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Les jeux que vous préférez, ceux qu'on adore, ceux 
que vous attendez, ceux que vous avez achetés, ceux 
qui arrivent, les chers et les «Budget», tout est là. 
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Les «Budget», c'est la meilleure façon d'acheter de bons jeux. C'est comme l'occasion, sauf qu'ils sont neufs. pneus pu 

C'est comme les jeux neufs, sauf qu'ils ne sont pas chers. Et nous, on vous dit quels sont les meilleurs. et Joaquim ANTUNES MORGADO 

ur les illustrationsé 


«Voici», «Paris Match», «Gala»... Tout ce qu'il faut 
savoir ne s’y trouve pas : il n'y a que nos news pour 
vous en apprendre de belles sur Billou, Intel, les 
éditeurs et les délires que provoquent les jeux. 
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Le PC du futur sera comme le PC actuel, sauf que tout va changer. 
Pour comprendre les enjeux, éviter les pièges, acheter malin et 
tout connaître des nouveaux matériels, lisez ces pages. 


ENQUETE 


«ON». VOTRE ÉCRAN S’ALLUME. 


Ça fait plusieurs mois, plusieurs années même. Impossible d'ouvrir u 
canard sans avoir Internet ceci, Internet cela. Y'a même des canard 
d'adresses Web. À la télé même : on truffe les reportages de captures d 
sites Web. Pour parler de tout et de rien. L'Auvergne a son site. Lova Moc 
aussi. Ah, mon Dieu, le site de la CIA a été piraté. Quelle overdose d'informa 
tions, quel professionnalisme. Alors que 95 % des Français sont infoutus d 
définir Web, Mail, FTP, Newsgroup, ils viennent dans notre poste nous fair 
de l'information régionale. C’est vraiment ce qu'ils font. Un accident par 
et un site Web par-là. Il n'y a aucune volonté d'enseignement. 


= Ne "ie 

: 3 SE ER * Sons s Et on voudrait nous foutre Internet dans les écoles. J'ai sous les yeux le 
, = Le z +: numéros 274 et 275 de Charlie Hebdo. Quel bonheur ! Déjà, ils ne nous bour # 

\ GUIDE EXTREME ASSAULT | rent pas le mou avec Internet. Et puis l'édito de Val coule sous les yeur 

ps Dans le numéro 275, il explique qu'il s'est fait engueuler par le lectorat, tra 

d se ” » : Ê ter de «coincé du disque dur, de handicapé profond du Rom». Pourquoi 

+ : ra y _! Pourse demander à quoi peut servir un ordinateur dans une salle de classe 

DA SOLUCE LES BOUCLIERS DE QUETZALCOATL Est-ce que l'argent investi dans les ordis ne serait pas plus utile pour ache 

* Lx à : | ter des livres afin de les mettre gratuitement à la disposition des élèves 

Es a C'est ce qu’il se demande. En ajoutant la semaine d'après que les grand 

: vainqueurs de la mise en place d'Internet à l'école seront les fabricants. 


Envoyez une lettre avec vos questions sur un jeu ou un Oui, Microsoft et Intel. L'un pour ses systèmes d'exploitation et l'autre por 


COURRIE R/S0S aberumeé per rihanna rer 4 DE ses microprocesseurs, qui seront dépassés six mois plus tard. On parie con 
ÿ Jouer. ‘ ! bien que ce seront ces deux-là à l'arrivée ? Je rappellerai tout de même au 

Es d . pontes de l'éducation qu'un ordinateur, ça bugge, c'est un peu comme si u 

Arioch, il fait rien que chercher des codes et des astuces prof imbar malades Er poër fberidre 1S QR d'EXEER MER Rarenes Mir 
pour tous les jeux. Et il trouve. Pour tous les jeux. Bon,  soft-Intel, on peut rêver. Une fois, j'ai téléphoné à Microsoft pour attend 
il y en a bien un ou deux pour lesquels il n'y a pas des excuses et surtout un débuggage ; ils m'ont demandé mon numéro d 


encore de codes. Mais il cherche, Arioch. Il cherche. à DJ. carte de crédit. 


TRICHE-TRASH 


. Arrêtons-nous cing minutes et pensons à ce que les mômes vont pouvo 
ee - | foutre d’un accès. Approfondir les sciences naturelles avec les Newsgroup 


LES TÉLÉPHONES QUI PEUVENT S'AVÉRER UTILES RE de cui ? Apprendre l'allemand sur des sites nazis ? Revoir l'histoire d 
à , € » 5 ? 
Cocktel/Sierra 01 46 01 46 00 Magix 01 40 76 57 67 . l'humanité avec la scientologie : 

| ous ant té ba be Matrox 01 45 60 62 00 Fe Quand est-ce que les gens vont comprendre que l'on n'est pas un extrater 

mr di a de nat 01,48 10:65 55 restre si on utilise un ordinateur ; Val en utilise un lui aussi. I faut vraimen 


EIDOS 01 41 06 96 70 UBI Soft 01 48 18 50 00 À re à : : F 
h . Et Int: test 
Electronic Arts 04 72 53 25 25 Virgin 01 53 68 10 10 être ministre pour sacraliser ces machines. Et Internet est un simple outil d 
travail supplémentaire. 


Guillemot 02 99 08 81 71 Microsoft 01 69 86 49 29 
| Innelec 01 48 10 55 55 Mindscape 02 99 87 58 87 
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Age of Empires vous lance le plus grand défi de l'histoire. 


Ce jeu de stratégie et d'action en temps réel couvre une période de 10 000 ans $ 
ou de l'âge de pierre à l'âge de fer. Choisissez l'une des douze civilisations proposées Le 
pes (égyptienne, grecque, assyrienne...) et partez à la conquête du monde ! F 
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À S'il y a un classement qui ne bouge 
pas trop, c'est bien celui-là. Vous êtes 
fidèles à vos JEUX préférés et même $s ils 
datent de Mathusalem, ils restent dans 
un coin de votre cerveau pour 
répondre aux questions du genre : 

C'est quoi vos cinq jeux préférés ? 


MB 1. ALERTE ROUGE 
& 2. Tomws RaAIDER 
B 3. Dusio 

BB 4. Due Nukem 3D 


El j POD 
M6. Dunceon KEEPER 


@ 7. Moro Racer 
B 8. X-Winc vs TIE FIGHTER 
B 9. Reoneck RAMPAGE 
@ 10. Quake 
»- 


Les JEUX font rempli Les coffres-forts des 
Caiteurs Parfois c'est mérité, parfois il suffit d'une 
belle boîte pour décrocher le pompon. On ne le dira 
Jamais assez : attendez les tests pour juger de la 
qualité d'un produit. 


B 1. Dunceon KeëPER 
BB 2. Arannis 
BB 3. Neeo For Speo Il 
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Les stars de Noël sont dans la liste qui suit. Il 
| faut dire que ce sont des titres assez alléchants 
qui sentent bon la 3DFX. 


MB Heavy Gear (Acrivision) 24/11/97 
&@ Zork GRAND InquisiToR (ACTIvISION) Nov. 97 
B@ Quake 2 (AcrIvisioN) FIN 97 
B Fucxr Unuimireo 2 (Einos)10/11/97 
M Sreec PanrHers 3 (Minoscape) 14/11/97 
B Myrx (Eivos) 20/11/97 
B Tom Rainer Il (Einos) 21/11/97 
BB Nuciear STRIKE (ELecrroNIc Ars) 7/11/97 
BB Dunceon KeePer : DEEPER DUNGEONS 
(ELECTRONIC ARTS) 7/11/97 
B Worms 2 (ELecrromic Arts) 14/11/97 
M Test Drive 4 (ELecrronic Arts) 21/11/97 
M Queen : He Eye (Euecrronic Arts) 21/11/97 
BB \Winc COMMANDER PROPHECY 
(ELECTRONIC ARTS) 1/12/97 
B WarcRarT : LORD OF THE CLANS 
(CoKTEL/SIERRA) NOËL 97 
B Sierra PRO PiLor (CokTeL/SIERRA) Nov 97 
@ Pouce Quest : SWaT 2 (COKTEL/SIERRA) NOËL 97 
M EARTHSIEGE 3 (COKTEL/SIERRA) 
B Lonos or MaGic (CoKTEL/SIERRA) NoëL 97 
BB Haur Lire (COCKTEL/SIERRA) NOËL 97 
M BLaoe RUNNER (VIRGIN) 15/11/97 
B ScrEAMER 2 RaLLY (VIRGIN) FIN Nov 97 


M Sasre ACE (VIRGIN) FIN NOV 
»- 


nm 0 GC 


Eh ben, on peut dire que vous avez été gâtés ces derniers 
temps. Regardez donc le bloc-notes du précédent numéro. 
Qu'est-ce qu'on y trouve ? Lands of Lore 2, Jedi Knight, 
Riven, LBA 2, Conquest «beurk-beurk» Earth, Dungeon 
Keeper, Titanic. Tous sortis, ou presque ! Du coup, la liste de 
ce mois-ci prend un coup de jeune. 

B 1. Toms RAIDER 2 

M 2. CURSE 0F THE MONKEY ISLAND 
B 3. F1 RACING SIMULATION 
M 4. AGes 0F THE EMPIRE : 
@ 5. Win COMMANDER PROPHECY 
M 6. SrarcRAFT 

M 7. INTERSTATE 77 
D 5. RESELLION 

3 9. Quaxe 2 

M 10. BLADE RUNNER 


— - > 


4 4. LBA 2 À Les jeux, on connaît. Faire un dossier d'un jeu, c'est l'exploser en 


long, en large, en travers, voir le moindre de ses défauts. Du coup, 
"1 5. Monster TRUCK MADNESS rares sont les jeux auxquels on rejouerait quelques mois plus tard. 
“4 6. ALERTE ROUGE Mais on a quand même déniché la substantifique moëlle des jeux. 
B 7. Mission TaiGa 


B 8. FIFA 97 


@ 1. TOTAL ANNIHILATION 

M 2. INTERSTATE 76 

BB 9. Moro Racer BB 3. Lanos or LORE 2 

M 10. Fuicur SimuLaror 7 B 4. LES BOUCLIERS DE QUETZALCOATL 
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Tous les coupons raturés, incomplets ou illisibles ne seront pas pris en compte 


sous réserve des stocks disponibles. Offre valable jusqu'au 31/12/97 
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LE TOP TEN DES ARNAQUES INTERNET EXTREME ULTRA-VIOLET 


Un organisme américain est chargé de prévenir et de recenser les fraudes, Intel, Motorola et AMD, autrement dit Les trois plus gros 
escrogueries et autres abus de confiance effectués par le biais d'Internet. Il vient fabricants de microprocesseurs de la planète, viennent de 
de publier Le “Top ten” des méthodes d’arnaque à la mode: créer un groupe de recherche commun travaillant sur une 

1) Vente de services Internet (les petits providers qui promettent une bande nouvelle technologie, l'extrême ultra-violet, qui doit 
passante qu'ils n'ontpas,par.exemple). remplacer à terme l’actuelle technologie CMOS. Il s’agit de 
2) Vente de marchandises. la manière dont les fils conducteurs sont “peints” à 

3) Vente aux enchères. l’intérieur des processeurs: pour l'instant, les fils Les plus 
4) Vente pyramidale. petits atteignent 0,25 micron, avec l'extrême ultra-violet, ils 
5) Création-de franchises commerciales. ne dépasseront pas 0,1 micron. Selon les constructeurs, 

6) Offres d'emploi à domicile. cette nouvelle génération devrait durer de 25 à 30 ans avant 
7) Loteries et tirages au sort. d’être totalement remplacée. 

8) Offres de crédit. 

9) Vente de livres. 

10) Abonnement à des magazines. 

De manière générale, comme disent les Ricains, “there’s no such thing as a free 
lunch”: si la promesse est trop belle, ça sent l’arnaque! 


DES JEUX POUR ALLER MIEUX 


C'EST LE NOM DE L'OPÉRATION MENÉE EN PARTENARIAT ENTRE SCORE GAMES 
ET 17 HÔPITAUX FRANÇAIS. ENTRE LE 15 OCTOBRE ET LE 15 DÉCEMBRE, 

2 FRANCS SUR CHAQUE JEU ACHETÉ CHEZ SCORE GAMES FINANCERONT 
L'ACHAT DE CONSOLES ET DE JEUX POUR LES HÔPITAUX. BIEN ENTENDU, LES 
ENFANTS SOUFFRANT DE TROUBLES NEUROLOGIQUES N'AURONT PAS ACCÈS À 
CES APPAREILS CAR ILS PEUVENT ENTRAÎNER DES TROUBLES 
PSYCHOLOGIQUES. LES JEUX SERONT SÉLECTIONNÉS EN FONCTION DE LEUR 
CARACTÈRE CONVIVIAL ET NON VIOLENT.ÇA SE PASSE À PARIS ET EN BANLIEUE 
COMME EN PROVINCE (TOULOUSE, COMPIÈGNE, AMIENS, POITIERS, LE MANS, 
LiLLE). AVANT NOËL, C'EST LE MOMENT D'ACHETER DES JEUX, NON? 


on vous dit tout BIfE 
LEE: 


Sanctuary Woods, qui va finir par y finir, dans les 

sanctuary woods, a perdu 7 millions de francs lors du 
troisième trimestre 1997-11 aguandméêmetrouvé assez 
dethunes au fond des tiroirs pour racheterun studio de 
développement nommé Theatrix Interactive. 


UNE.BOUGIE DANS, LE VENT 


2157 CENTURY VIENT DE SORTIR UN ÉCONOMISEUR D'ÉCRAN CONSACRÉ À LA PRINCESSE 
DIANA. IL COÛTE ENVIRON 150 BALLES, ET SUR CHAQUE VENTE, 21ST A PROMIS 
D'ENVOYER 10 BALLES AU FONDS DE SOUTIEN À LA MÉMOIRE DE LADY Di. Si vous 
L'ACHETEZ, CONTACTEZ:MOI/JEWOUDRAIS BIEN VOIR VOTRE TÊTE. MERCI. 


AVIONS DE RELAIS INTERNET 


Une boîte américaine, Angel Technologies Corp, vient de proposer un projet original: 
remplacer Les satellites Internet par des avions, tournant en boucle autour d’une ville, 
l'accès étant limité à un rayon d’une centaine de kilomètres. IL suffirait de trois avions 
volant chacun 8 heures d’affilée pour assurer une diffusion 24 heures sur 24. Voyons, 
je prends ma calculette. Alors, trois avions volant à 200 km/h pendant 8 heures 
chacun, Le tout sur un an, en partant d’un prix de revient au kilomètre de 6 francs 
(source Quid) si c’est un tout petit avion, ça nous fait environ 10 millions de francs par 
an. Un satellite coûte 100 millions de francs, mais sa durée de vie est supérieure à 15 
ans et il peut arroser un continent entier. Mouais, c’est jouable, pour des opérations 
ponctuelles. 


Le président de-Dell;qui s'appelle 
Dell, justement, à qui un journaliste 
demandait ce qu’il ferait s’il était à la 
tête d’Apple, a d’abord refusé de 
répandre, puis, embarrasséfaidit: “je 

/ fermerais la boîte.et je rendrais leur 
argent aux investisseurs”. 


NEXT GENERATION INTERNET 


Le mois dernier s’est tenue une conférence nommée Technology 2007 à Boston. Il s’agit d’une réunion des 
ténors de l’industrie du transport et du stockage de l'information. Au centre des débats: Le Prochain Internet, 
alias Next Generation Internet, alias NGI, un programme de recherche visant à développer, au sein d’universités 
dans un premier temps, un réseau capable d’atteindre des vitesses de transfert mille fois supérieures aux 
vitesses actuelles. C’est La NASA qui chapeaute Le projet, dont Le moins qu’on puisse dire est qu’il est alléchant: 
1)NGI sera100% optique, avec un débit de transfert garanti. Ça permettra notamment des applications en temps 
réel comme Le repérage militaire et La télé-médecine. 

2) Une vitesse de transfert de l’ordre du Térabit/seconde, soit 100 Go/seconde. À titre de comparaison, un 
satellite d'observation envoie 1 Téraoctet d'informations par jour, soit Le contenu de 1500 CD-Roms. 

3) Une sécurité et une confidentialité à toute épreuve. Pour des applications militaires, tu penses bien qu’ils ne 
vont pas se contenter d’un vague codage sur 40 bits. On peut s'attendre à des coquetteries du style codage flou 
sur un nombre aléatoire de bits non entiers. 

4) Un meilleur algorithme de transmission de l'information (envois groupés, duplication des informations pour 
une meilleure répartition.). 

5) La possibilité de créer un “super-ordinateur virtuel”, en agglomérant des bouts de temps libre provenant de 
plusieurs ordinateurs à La fois. 

Cela dit, Le simple énoncé des points forts que vous venez de lire a mis un an de mise au point. On peut imaginer 
que l'appel d'offre pour les différentes composantes du réseau prenne un an, puis trois an de création, puis trois 
ans de mise au point et débuggage, puis deux ans d'adaptation et de mise à l’échelle, ce qui nous fait une 
disponibilité au public dans les années 2006/2007... 


La poste suédoise a décidé 
d'attribuer une adresse e-mail à 
chaque suédois de six ans et plus. 
S'ilsveulentl’utiliser/il leur suffit de 
payer un abonnement minime. La 
poste va installer des stations 
Internet dans tous lesendroits 
publics pour que ce système 
remplace peu à péu les lettres 
traditionnelles. 


Six états américains enquêtent 
actuellement sur les pratiques 
monopolistiques de Microsoft (vente 
forcée de son OS et de son browser 
Internet). 

st dt Me (é DE (D 6 en du ce où 4 


pr Pour faciliter le pliage 


SON DES ESCROCS 
ES GRUGEURS EN HERBE - 


Chers amis, ce mois-ci, nous allons faire plaisir à ceux qui voudraient monter une petite 
escroquerie pépère sur Internet, basée sur la copie et le plagiat, en citant deux jugements 
américains venant préciser la position de la justice sur Le sujet. 

Cas n°1: Il existe une association américaine, nommée Internic, chargée d’attribuer les 
noms de domaines Internet (autrement dit, le nom d'accès des serveurs). Celle-ci s’obtient 
en tapant “Internic.net”. Un de nos collègues australiens, se spécialisant dans 
l'hébergement et la création de serveurs, a eu l’idée de s’appeler “Internic.com”, le fait 
d’ajouter “.com” à la fin d’une adresse étant beaucoup plus commun que “.net”. Pendant 
un an, il a fait payer 1500 francs à 2000 clients américains ce que le véritable Internic ne 
faisait payer que 500 francs, gardant les 1000 francs de commission au passage. Le bureau 
fédéral américain n’a porté plainte qu’auprès de la Direction de la Consommation et de la 
Concurrence australienne. Il est probable que celle-ci se contente de taper sur les doigts 
d'Internic.com en lui demandant de ne pas recommencer. Bénef: un million et demi de 
francs en un an. 

Cas n°2: Il existe un club de jazz à New York renommé dans le monde entier, nommé le 
Blue Note. Un de nos amis dans le Missouri a ouvert un club du même nom (jusque-là, pas 
de problème), puis un serveur Internet (accessible du coup à New York, et dont on peut 
penser qu’il va bénéficier de la renommée du vrai Blue Note). La boîte de New York a 
attaqué celle du Missouri, et elle a perdu. Donc, vous pouvez parfaitement monter un 
serveur qui aurait le même nom qu’une boîte américaine, pourvu que celle-ci ne l’ait pas 
déjà déposé, et faire du business comme si c'était la même boîte. 

Cas n°3: Un de nos amis a monté un site nommé “www.whitehouse.com”, en jouant là 
aussi sur la terminaison de l'adresse, sachant que “www.whitehouse.gov” est l’adresse de 
la Maison Blanche américaine. Il a fait une parodie des proclamations gouvernementales, 
a ajouté un peu de cul par-dessus et il annnonce maintenant fièrement un million de 
visites par jour, ce qui lui permet de récolter de la thune grâce à la publicité. La Maison 
Blanche a essayé de faire fermer le site, en vain: il n’y a rien d’illégal stricto sensu. 

Chers amis, je vous retrouve le mois prochain, avec au sommaire: comment falsifier un 
numéro de carte bleue, comment fabriquer une bombe, comment déclencher les sites 
nucléaires américains et comment placer une bombe à retardement dans la salle 
principale du comité mondial du désarmement pour les faire chanter. 


Le 
This Site is a Heckuva lot more Fun than the Real White House 


This site 15 owned and operated by WhiteHouse com and 15 not affiliated with or 
endo 1 by the US Government or any other entuty Some of the following 
haks will contain Pornograpluc Material. If you are under 21 or in a 
jurisdicuon which probibits such material do not continue 
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Politics Make for Strange Bedfellows 


This is for you 
Ross! |f it wasn't 
for you | would 
never have made 
ht to the White 


UNE ÉTUDE BRITANNIQUE RÉVÈLE QUE LES 
EMPLOYÉS UTILISANT UN ORDINATEUR DANS 
LEUR TRAVAIL PERDENT EN MOYENNE TROIS 
SEMAINES PAR AN À DÉPLANTER LEUR MACHINE 
S'IL AVAIT PRIS L'ÉQUIPE DEPC SOLUCES EN 
COMPTE, IL SERAIT PROBABLEMENT ARRIVÉ À 
DEUX OÙ TROIS MOIS. 


Sur ses deux premiers jours de 


4.0 a été distribué à 1,2 million 
d'exemplaires. 


BORLAND ET MICROSOFT: 
L'ACCORD SECRET 


Au printemps dernier, Borland avait accusé Microsoft de 
pratiques déloyales, spécifiquement d’avoir débauché 34 
programmeurs et directeurs en deux ans et demi. À quoi 
Microsoft avait répliqué que les 34 personnes en 
question étaient venues de leur plein gré. L'affaire a été 
portée devant les tribunaux mais malheureusement, les 
deux parties viennent de parvenir à un accord amiable, et 
je m’aperçois que j’ai mal placé le mot 
“malheureusement”, car il ne s’applique pas à l'accord 
lui-même, dont je suis Le premier à me réjouir, mais au 
fait que les termes de cet accord sont secrets (qui, 
venant plus loin dans la phrase, ne pouvait plus servir de 
référent, du coup). Dommage, j'aurais bien voulu savoir 
combien ça coûte de faire taire un Borland (sachant que 
faire parler un Chiabodo coûte un porcelet, pour donner 
une comparaison). 


RETOUR À L’ANONYMAT 


Deep Blue, le premier - et le seul - ordinateur au monde à 
avoir battu Gary Kasparov, Le champion du monde d'échecs, 


retourne à son dur labeur après avoir connu les feux de La 
rampe: il sera désormais affecté à des travaux d'analyses 
financières. IBM a refusé à Kasparov de jouer La belle, celui- 
ci ayant gagné Le premier tournoiet perdu te second. 


DÉPENDANCE À INTERNET 


Une américaine de 24 ans vient d’être placée sous contrôle 
judiciaire pour deux ans: en passant 12-heurés par jour sur 
Internet, elle délaissait ses trois jeunes enfants, les laissant 
enfermés dans une pièce séparée dans des conditions 
d'hygiène déplorable, afin d'avoir la paix. Le pire, c'estlé nom 
de la dame en question: Sandra Hacker! 


DOLBY SURROUND SUR PC 


Les laboratoires Dolby commencent à licencier leur Virtual Dolby 
Surround, l'équivalent sur PC du Dolby Surround Pro Logic,un 
système fournissant quatre canaux sonores: droite, gauche, centre 
et contour (“surround”). Plusieurs éditeurs (tous les grands, en fait) 
ont déjà acquis la licence, qui permet de réstituer-le son Surround 
sur deux haut-parleurs. 


» 


e 
* UNE BONNE IDÉE QUI NE SERT À RIEN Y INDOWS 8 
DES CHERCHEURS BRITANNIQUES VIENNENT DE RÉ-INVENTER, POUR LA TROIS-CENT 9 
r SOIXANTE QUINZIÈME FOIS, UNE MÉTHODE POUR FAIRE TRANSITER LES SIGNAUX 
INTERNET PAR LE RÉSEAU ÉLECTRIQUE. C’EST VRAI, POURQUOI CRÉER DES RÉSEAUX Vous Le savez probablement, la sortie de Windows 98 est retardée de 
DE FIBRES OPTIQUES QUAND TOUT LE MONDE EST DÉJÀ ÉQUIPÉ DE CÂBLES trois mois. La nouvelle version devait sortir au premier trimestre 98, 
ÉLECTRIQUES? SELON LES CHERCHEURS, ON POURRAIT ATTEINDRE DES VITESSES DE mais ne sortira, je cite Microsoft: “qu’au second trimestre calendaire 
ar L'ORDRE DE 100 KO/SECONDE. C’EST OUBLIER QUE, COMME LE MOTEUR À EAU, LE de 1998, qui se termine le 30 juin”. Raison officielle, vous allez rire: ils 
is PROJET SURGIT PÉRIODIQUEMENT: ON À ÉVOQUÉ LA POSSIBILITÉ D'ACHEMINER LES préfèrent attendre que la version de migration de Windows 3.1 vers 


SIGNAUX TÉLÉPHONIQUES, LE RÉSEAU HERTZIEN, DES VIDÉOCONFÉRENCES, ETC. ET 


Windows 98 soit prête et sortir Les deux en même temps, plutôt que 


disponibilité, Microsoft Internet Explorer 


sortir d’abord La version Windows 95-.#Windows 98 et l’autre 
quelques mois plus tard. Allez, Billou, tu veux nous faire croire que la 
version 95-98 est prête mais que tu lagardes dansttes tiroirs pour 
ne pas heurter La susceptibilité de tes clients qui sont sur 3.1? 
770 


COMME LE MOTEUR À EAU, ÇA NE SE RÉALISE JAMAIS, PARCE QUE, EUH... D'AUTRES 
INTÉRÊTS SONT EN JEU. 


BILLOU ET SON. ORDINATEUR QUI DIT PAPA 


L'ordinateur à qui on dicte les ordres vocalementiest une obsession pour Bill Gates. C’est le préatable 
incontournable à sa vision du futur. Il consacre d’ailleurs un budget de recherche annuel de deux 
milliards de francs uniquement sur Les technologies “naturelles”, comme la reconnaissance de 
l'écriture. Pour satisfaire ses envies, il vient d'investir 270 millions de francs dans Lernout&Hauspie, 
une boîte américano-belge spécialisée dans le traitement informatisé de la parole. Selon son patron 
Gaston Bastiaens (ex-PDG.de Quarterdeck); “notre point fort, c’est qu’on approche le problème par 
quatre fronts différents: la reconnaissance de la parole, sa synthèse, la compression des fréquences 
vocales et La traduction automatique de la parole”. S'ils parviennent à faire des progrès sur ce dernier 
point, ils tiennentila révolutionmajeure dutroisièmemillénaire: un petit boîtier grand comme un 
walkman qui permettrait, tel un poisson-Babel, de traduire instantanément n’importe quel langage en 
n'importe quel autre, par Le biais d’un écouteur discret. Mais ne rêvons pas. Quand ma bécane 
comprendra “Fermer fenêtre” 100% des fois, ce sera déjà pas mal. 


64 BITS . . - 


La date de commercialisation de Merced, le premier processeur 64 bits d'Intel, a été avancée à 1999. il 
sera fabriqué sur des chaînes dont la précison d'assemblage est de 0,18 microns, une technologie 
encore en développement puisque la précision maximaleactuelle (utilisée dans le Pentium MMX) est de 
0,25 microns. Réduire la taille d’un processeur en réduit Le coût. Intel travaille sur Le jeu d'instructions 
de Merced.depuis déjà.deux.ans avec les plus grandsconstructeurs mondiaux. 


vous dit tout RSS 


MOI, CET ÉTÉ, J'VAIS À CAP CYBER. MÊME QUE. 


Ouais, c'est'achté mieux que Cap Esterel, eh l'aut',eht Sauf querc'est pas l'été, pasqueïdu 8 au 11 
novembre, c'est l'automne. Si, c'est vrai. Et même que c'est à Nice-Acropolis que ça Se passe. Même que 
c'est le 2ème Salon du Multimédia pour Tous, alors j'y vais. Et puis ça va être hyper cool fun, pasque 
c'est parainné par l'Académie de Nice, l'ANPE, France Telecom et Nice-Matin. Only trouvera plein 
d'exposants avec des machines qui tuent, et les derniers jeux vidéo PC, c'est plus sympa. Moi, je sais 
pas si je vais pouvoir attendre jusque là, moi... 


PC SANS TAIN 


Quatre administrations américaines — le service de 
l'immigration, la sécurité nationale, Le labo de 
recherche des armées et ie département de justice — 
ont signé séparément un contrat avec la même boîte, 
Visionics, pour leur logiciel Facelt. Il s’agit d’un soft 
capable de reconnaître un visage humain, même en 
mouvement. L’immigration s’en servira notamment 
pour que les gens travaillant sur la frontière entre les 
USA et le Mexique puisse passer la douane sans 
s'arrêter. Ils commercialisent aussi FacelT DB, qui 
permet de vérifier si le visage examiné fait partie des 
criminels recherchés, en le comparant à tous les 
visages d’une banque de données. Et également, ça 
vous intéressera peut-être plus, Facelt PC, qui bloque 
votre PC tant que vous n'êtes pas physiquement 
présent devant la machine... 


L'INFORMATIQUE ENRICHIT SON HOMME 


Le magazine de riches Forbes vient de publier la liste des personnalités les plus riches dans le domaine 
de la haute technologie. Je ne vous en cite que quelques-uns: 

1 - Bill Gates, PDG de Microsoft, 230 milliards de francs. 

2 - Paul Allen, co-fondateur de Microsoft, 88 milliards de francs. 

3 - Steve Ballmer, vice-président de Microsoft, 50 milliards de francs. 

4 - Larry Ellison, PDG d'Oracle, ex-candidat au rachat d’Apple et nommé depuis au conseil 
d’administration d'Apple, 50 milliards. 

7 - William Hewlett, de Hewlett-Packard, 25 milliards. 

15 - Jim Clark, PDG de Netscape, challenger potentiel de Billou, 3,5 milliards (pas assez pour faire le 
poids, fait rire Billou). 

47 - Lou Gerstner, PDG d'IBM, 732 millions de francs (les autres l’appellent “le clochard”). 

La proportion entre le trio de tête et le reste du peloton me rappelle un texte qui n’a rien à voir mais que 
je vais reproduire quand même, vous allez sentir le lien: 

“Si toute la population terrienne était ramenée à un village de cent habitants, il serait composé comme 
ceci: 57 Asiatiques, 21 Européens, 14 Américains (nord et sud) et 8 Africains. 70 habitants seraient 
illettrés, 50 seraient sous-alimentés, et un seul aurait un niveau universitaire. La moitié des richesses du 
village serait entre les mains de 6 Américains”. 


(io)pe Soluces 


Sony et Fujifilm viennent d'annoncer un nouveau 
format de disquette 3,5 pouces stockant 200 Mo 
de données. Ça s’appelle Le HiFD et ça sera lancé 
au printemps prochain. Il se vend actuellement 
environ 3 milliards de disquettes par an, toutes 
capacités confondues. 


GÉO 

Kodak et National Geographic viennent de 
s'associer pour sortir la collection complète du 
National Geographic en CD-Rom. 30 CD au total, 
représentant 185.000 pages de magazine 
réparties sur 1200 numéros. Je ne vous donne pas 
le prix, car ce n’est pas un produit grand public, il 
est réservé au marché scolaire et aux 
bibliothèques. Espérons qu’on puisse bientôt le 
consulter sur Internet... 


ÉDITEUR EN FUITE 


SCAVENGER, L'ÉDITEUR D’AMOK ET SCORCHER, AVAIT 
SIGNÉ AVEC GT INTERACTIVE POUR LA FOURNITURE DE 
QUATRE JEUX, PLUS DES DÉCLINAISONS SUR CONSOLE. 
IL N’A RÉUSSI À EN FOURNIR QUE DEUX (LES PRÉ- 
CITÉS AMOK ET SCORCHER, JUSTEMENT), SANS 
VERSION CONSOLE. QUI A ROMPU LE CONTRAT? GT A- 
T-IL COUPÉ LES FONDS, EMPÊCHANT SCAVENGER DE 
MENER À BIEN SA MISSION? SCAVENGER A-T-IL SOUS- 
ESTIMÉ LA TÂCHE? TOUJOURS EST-IL QUE SCAVENGER 
A ATTAQUÉ GT, DEMANDANT 600 MILLIONS DE FRANCS 
DE DOMMAGES ET INTÉRÊTS. GT N’A PAS ENCORE 
RÉPLIQUÉ OFFICIELLEMENT À L'HEURE OÙ NOUS 
METTONS SOUS PRESSE, MAIS À PROMIS DE LE FAIRE 
(ET MONSIEUR GT ÉTAIT PARTICULIÈREMENT INDIGNÉ 
EN DISANT ÇA. “BANDE DE SALOPARDS”, 
GROMMELAIT-IL). DE TOUTES FAÇONS, AU POINT OÙ 
ÇA EN EST, MIEUX VAUT RÉSOUDRE LE CONFLIT 
DEVANT UN TRIBUNAL QU'À L'AMIABLE. Si C’EST POUR 
AVOIR UN AMOK 2, NON MERCI. 


Le service des impôts américains envisage à court 
terme de permettre la déclaration d'impôts sous 
forme électronique. C’est prévu également en 
France, à moyen terme: au 29ème siècle, à peu 
près. 


Bill Gates paye, pour son nouveau palais à 
Seattle, 3,6 millions de francs de taxes locales. 
C’est le genre de mec, il passe à l’hosto pour un 
panari, tu rembourses le trou de la sécu. 


AUTEURS EN FUITE 

Le programmeur Paul Douglas et Le graphiste 
Toby Gard, Les deux principaux auteurs de Tomb 
Raider, viennent de quitter Core Design pour 
fonder Leur propre boîte, Confounding Factor, 
avec l’appui financier d’Interplay. Ils travaillent 
déjà sur un jeu nommé Leviathan qui verra Le 
jour en 1999. 


Spectrum Holobyte, La boîte qui résulte de La 

fusion, l’an dernier, de Microprose et de 

Spectrum Holobyte, s’est aperçu Le mois dernier 

que finalement “Microprose” sonnait mieux 

que “Spectrum Holobyte”. Donc, Spectrum 

Holobyte s’appelle désormais Microprose. Vous 
suivez? . 


Pendant une conférence de hackers (c’est presque des pirates, mais en 
l'occurrence ce sont plutôt des corsaires puisque plusieurs organisations 
gouvernementales assistaient à La chose), l’un des participants a diffusé La 
transcription des messages échangés entre Bill Clinton et son personnel 
pendant une visite à Philadelphie. Ce sont Les signaux des messagers de 
poche qui ont été interceptés. La Maison Blanche n’a ni infirmé ni confirmé 
l'exactitude de La transcription, mais a précisé que chaque personne 
utilisant un de ces pagers était prévenue que Les messages n'étaient pas 
confidentiels. Cela dit, la seule information à peu près importante ce jour- 
là, de tous Les messages interceptés, c’est que Clinton se fait communiquer 
les résultats de basket en direct. C’est vous dire La teneur générale des 


discussions. 


La conférence de hackers «Beyond HOPE 97». HOPE signifie «Hackers On 
Planet Earth», c’est une organisation montée en 1994. 


UNE CONSOLE SEGA/MICROSOFT 


Des rumeurs circulent depuis deux mois sur Sega et Microsoft, à 
propos de la mise au point d’une console de jeu commune, bâtie sur 
une architecture 128-bits. Elle sortirait en 1999, munie d’une 
interface à la Windows CE, et serait peut-être capable de faire 
tourner directement des jeux PC. C’est un type de Microsoft Japon qui 
s’est fait griller; lorsque l'info a été publiée au Japon, il a commenté: 
“non, l’article est faux, le contrat n’est pas encore signé”. 


Au terme de deux années 
difficiles, le réseau 
Compuserve vient d’être 
vendu à son principal 
concurrent, AOL, pour 6 
milliards de francs, soit 970 
francs par abonné (il y en a 
2,6 millions). AOL s’est 
engagé à maintenir les deux 
services comme deux entités 
séparées. Désormais, un 
millième de l'humanité est 
abonné à l’un de ses deux 
services. 


C’est Electronic Arts qui 
empoche les droits de 
distribution des prochains 
jeux de la série Warhammer, 
édités par Games Workshop. 
Le prochain s’appellera Dark 
Omen, et sortira au premier 
trimestre 98. 


APRES L’ALU, LE CUIVRE 


IBM VIENT DE TROUVER UNE SACRÉE RUSE POUR ACCÉLERER LES 
PROCESSEURS ET EN FAIRE BAISSER LE COÛT: UTILISER DU CUIVRE 
PLUTÔT QUE DE L'ALUMINIUM. ET LÀ, JE PRENDS MON QUID, ET 


QU'EST-CE QUE JE VOIS? UNE TONNE DE CUIVRE COÛTE 


FRANCS, CONTRE 10200 FRANCS POUR L'ALUMINIUM. C'EST QU’ 


FAUT MOINS DE CUIVRE QUE D’ALUMINIUM; DE PLUS, 


L'ÉLECTRICITÉ CIRCULE PLUS RAPIDEMENT DANS LE CUIVRE. 
POURQUOI NE PAS AVOIR UTILISÉ LE CUIVRE PLUS TÔT? PARCE 


QUE JUSQU’À PRÉSENT ON AVAIT DU MAL À LE FAIRE TE 


SILICIUM DES COMPOSANTS. LA RUSE D’IBM RÉSIDE JUSTEMENT 


DANS LA MÉTHODE DE “SOUDURE” DE L'UN À L'AUTRE, 


PERMET DE GAGNER 30 % DU COÛT DE FABRICATION POUR UN 
GAIN DE VITESSE DU PROCESSEUR DE L'ORDRE DE 40 %. 


JAVAPAS 


Énervé de l'ampleur que prend Sun avec son langage Java, qui est 
extrêmement à la mode sur Internet en ce moment, et surtout vexé 
qu’IBM ait rejoint les rangs des évangélistes de Java aux côtés de 
Sun et de Netscape, Bill Gates a décidé que Java n’aurait plus de 
droit de cité chez Microsoft. Du coup, les opérateurs de tous Les sites 
hébergés par Microsoft - ça représenté 300.000 pages - ont reçu 
l’ordre de retirer tous les “applets”-Java (des mini-programmes 
inclus dans les pages Internet) actuellement utilisés. Il faut dire que 
les applets Java ont.deux inconvénients majeurs: ils sont lourds,.et 
donc prennent longtempsà téléchargers de plus, Java étant encore 
très récent, ils sont souvent bourrés de bugs. Microsoft en a profité 
pour annoncer -— c’est une coïncidence, hein, n’y voyez là aucune 
intention de nuire de la part de Billou,-et puis de toutes façons ça 
serait pas son genre = un nouveau langage de scriptage nommé 
Windows DNA (DNA signifie Applications Distribuées par Réseau, 
jeu de mots avec l’ADN en anglais), qui crée des macros qui 
s'appellent des “scriplets” —- et pas du tout “applets”, ce quiprouve 
bien que c’est très différent de Java. 

Deux semaines plus tard, Sun porte plainte contre Microsoft pour 
utilisation abusive de La marque déposée Java, publicité 
mensongère, rupture de contrat, compétition déloyale, etutilisation 
de sa position dominante. Microsoft a bien entendu acheté la licence 
d'utilisation de Java, mais son implémentation dans Internet 
Explorer 4.0 ne répond pas aux critères de compatibilité exigés dans 
le contrat avec Sun. Microsofta nié les accusations’en bloc, et on en 
est là. Vous en saurez plus dans Le prochain numéro. 


LES CLONES FONT PEUR À APPLE 


Exponential, la société qui avait créé le processeur le plus rapide du 
monde (dont nous vous avions partédans ces colonnes) et qui avait 
essayé en vain de le vendre à Apple, a fait faillite. Elle attaque 
aujourd’hui Apple en demandant 2 milliards et demi de dommages et 
intérêts, l’accusant d’avoir sciemment saboté lesnégociations pour 
éviter qu'Exponential aille vendre ses processeurs à Power 
Computing et à Umax, les deux principaux fabricants de tlones 
Macintosh, par peur de la concurrence. De fait, depuis, Apple a 
annoncé qu’elle mettait fin au marché des clones Mac en retirant 
toutes ses licences. 


KIT: GYNÉCO 2000 


Un gynécologue anglais a conseillé àses élèves 
de pratiquer les jeux vidéo. La plupart des 
interventions chirurgicales actuellésise déroulant 
avec-des micro-mécaniques surécran vidéo, la 
coordination motrice requise n’est pas très 
différente de l’un à l’autre. Ouah, j'ai eu le kyste, 
5000 de bonus! 


13200 


NIR SUR LE 


APPLE A ANNONCÉ LE MOIS DERNIER QU'ELLE 
ENVISAGEAIT DE FABRIQUER DES NC(NETWORK 
COMPUTERS, DES TERMINAUX INTELLIGENTS). ON SAIT 
QUE L’IDÉE VIENT DE LARRY ELLISON, PATRON 
D'ORACLE ET GRAND AMI DE STEVE JOBS. CE DERNIER 
A ÉTÉ NOMMÉ PDG PAR INTÉRIM D'APPLE, LE TEMPS 
QUE LA COMPAGNIE SE TROUVE UN PDG DÉFINITIF. 


QUI 


QUELQUES CHIFFRES SUR INTERNET 


Fin 1997, il y aura 82 millions de PC connectés à Internet. 
Fin 2001, il y en aura 268 millions. 
Internet est constitué d’un réseau de 26 millions d’ordinateurs, contre 15 l’an dernier. 


IL y a déjà 1,3 million de codes d’accès (URLS, adresses.) réservés. 


Pc Soluces (1) 
EN SN D EU 


IBM SIGNE AMD 

IBM équipe désormais certains de ses modèles Aptiva du processeur 
K6 d'AMD (compatible Pentium), le grand concurrent d’Intel. Ce n’est 
pas la première fois que le constructeur essaye de placer des œufs 
dans un autre panier que celui d'Intel, puisque l’alliance Apple-1BM- 
Motorola signée il y a cinq ans permettait à IBM d'utiliser des 
processeurs Motorola. 


HAUT DÉBIT 


Alcatel et Hayes viennent de s’allier pour sortir des cartes ADSL, 
permettant de se connecter sur des lignes téléphoniques numériques 
à 6 mégabits, soit 750 Ko/seconde, contre 50 Ko/seconde pour les 
modems actuels les plus rapides. Prix prévu: dans les 1500 francs. 
Avec un abonnement à moins de 300 francs par mois pour la ligne, ça 
commence à devenir abordable. Alors, les télécoms, on flippe, hein? 
On commence à revenir à des prix plus raisonnables? 


Kennedy Space Center Visitor Complex 


Welcome to the Kennedy Space Center 
Visitor Complex's Space Shop! 


Ress FUGHT surrs RUE 
US$26.95 = US$3.95 
} 


À 
RÉEZE DRIED 


NAS "4 MARS HAT % F 
US$12095 L » 9 US$2.95 
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Sean Cooper, l’auteur de Syndicate, qui avait quitté Bullfrog pour 
Virgin, revient au bercail, en traitant les employés de Virgin de 
fonctionnaires. Chez Bullfrog, il travaille désormais sur Dungeon 
Keeper 2. 


# 
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APPARE 


Vous êtes fan du merchandising de la NASA? Vous voulez acheter une 
combinaison d’astronaute taille 12 ans? Vous voulez manger de la nourriture 
séchée dégueulasse mais très énergétique et testée sur la lune? Vous pouvez 
i r Internet, à l’ Vi * A 
maintenant acheter tout ça par Internet, à l’adresse www.viaweb.com/nasa INTERNET CHEZ FELIX POTIN 
La chaîne de magasins d'alimentation américaine 7-Eleven (une sorte 
de Franprix, si on veut) propose maintenant à ses clients un accès 
Internet. Il suffit d'introduire une carte de crédit dans l’ordinateur, 
placé comme dans une cabine téléphonique, pour aller surfer tout son 
saoûl, à cinq francs la minute. Ce service est proposé en test dans la 
région de Seattle uniquement. “Chérie, je suis au rayon des pâtes. Tu 
veux des tortellinis ou des spaghettis? E-maile moi d'urgence. Merci.” 


vous dit tout 


UN PETIT POINT RAPIDE SUR LES DVD 


+ Un nouveau format verra Le jour l’an prochain aux États-Unis: Le Divx, un 
DVD-vidéo ne pouvant être joué que pendant une durée limitée. L'intérêt, 
c'est La location: pour environ 25 francs, on pourra acheter un disque qui ne 
pourra être utilisé que pendant 48 heures après Le premier visionnage. On 
pourrale “recharger”, mais il faudra payer à nouveau 25 francs. La 
différence avec La location actuelle, c’est qu’on n’aura pas besoin de 
ramener Le DVD au magasin au terme de La période de location. Gadget 
supplémentaire: en payant Le prix de l’achat normal, on pourra le 
transformer en DVD normal (sans limitation de durée). inconvénient: il 
faudra un lecteur spécial. 

+ Trois formats de DVD-Ram (DVD réinscriptibles à volonté) verront le jour: 
le premier proposé par Sony/Philips/Hewlett-Packard, de 3 Go en simple 
face ou 6 Goen double face, Le.second par Le DVD Forum (les autres), de 2,6 
Go en simple face et 5,2 Go en double face, et enfin Le troisième par Hitachi, 
de 4,7 Go en simple face et pas de double face prévu. 

+ NEC, quine fait pas partie du très select et très fermé DVD Forum, ne peut 
pas sortir de DVD. Aussi, il va Lancer sur Le marché le MMVF (Multimedia 
Video Format), qui peut stocker 5,2 Go sur un simple face. 

Est-ce qu'on pourrait me dire à quoi sert d’avoir un standard si c’est pour en 
faire vingt-cinq déclinaisons toutes incompatibles? 


Ps > 
CAMÉRA DÉPOSÉE 

SEGA AVAIT DÉPOSÉ AU JAPON IL Y A CINQ ANS LE PROCÉDÉ PERMETTANT DE 
CONTRÔLER LE DÉPLACEMENT DE LA CAMÉRA EN FONCTION DES 
MOUVEMENTS DU JOUEUR, PROCÉDÉ QUI FAIT FUREUR ACTUELLEMENT (TOMB 
RAIDER, POUR N’EN CITER QU’UN). LE BUREAU DES BREVETS JAPONAIS 
AYANT MIS CINQ ANS POUR EXAMINER LA DEMANDE, SEGA N’A REÇU LA 
CONFIRMATION QUE LE MOIS DERNIER. DEPUIS, LE CONSTRUCTEUR ENVOIE 
DES LETTRES À SES CONCURRENTS, LES INFORMANT QU'IL VA FALLOIR 
RÉGULARISER LEUR SITUATION. ENCORE DU BOULOT POUR LES AVOCATS. 


IL N’Y A QUE NOMAI QUI M'’AILLE 


Nomai, Le fabricant normand de cartouches amovibles, après avoir 
connu des démêlés avec Syquest, se retrouve dans la même situation 
avec lomega. Il fabrique en effet des cartouches Zip, sans autorisation 
de la part d’lomega. Ce dernier l’a attaqué auprès de la justice 
allemande; arguant qu'ily avait violation de brevet déposé. Nomai a 
modifié deux ou trois trucs, et la justice allemande lui a donné sa 
bénédiction. lomega a promis de porter l’affaire en appel, mais pour 
l'instant, on trouvera bientôt en boutique des Zip Nomai un tiers 
moins chers que les lomega. 


DE NUMÉROS DE TÉLÉPHONE DANS L'ÉTAT DE CALIFORNIE, PAR LE BIAIS D'UN ORDINATEUR (CE qui 
PREND PLUS DE TROIS MOIS, À RAISON D'UN APPEL TOUTES LES DIX SECONDES). SUR CE NOMBRE, IL 


JE PAYE PAS LES COMMUNICATIONS LOCALES pouf A 
UN EXPERT EN SÉCURITÉ INFORMATIQUE A DÉCIDÉ, POUR UNE ÉTUDE, DE TÉLÉPHONER À 1,4 MILLION 


EST TOMBÉ SUR 14.000 MODEMS (soir 1%), PARMI LESQUELS UNE BONNE PARTIE PERMETTAIT ‘a { 
L'ACCÈS À DES SERVICES PRIVÉS SANS MOT DE PASSE: LES OPÉRATEURS NE PENSENT PAS À INSTALLER 
UNE PROTECTION, LE NUMÉRO DE TÉLÉPHONE LUI-MÊME N’ÉTANT PAS DIFFUSÉ. ET ENCORE, LES Otet 
ÉTATS-UNIS N'ONT PAS D'ANNUAIRE ÉLECTRONIQUE! EN FRANCE, IL SUFFIRAIT DE CALCULER LA 
TOTALITÉ DES NUMÉROS POSSIBLES ET DE LUI SOUSTRAIRE LES NUMÉROS DIFFUSÉS DANS 
L'ANNUAIRE POUR OBTENIR LA LISTE DE TOUS LES NUMÉROS EN LISTE ROUGE. POURQUOI JE METS ÇA 
AU CONDITIONNEL, MOI? AH OUI, PARCE QUE JE NE SUIS PAS UN PIRATE. C’EST VRAI QU'IL NE FAUT Populous 3, alias “Populous: the third coming”, est 
AVOIR QUE ÇA À FOUTRE. COMME UN EXPERT EN SÉCURITÉ INFORMATIQUE. repoussé. Il ne sortira pas avant Noël comme prévu à 
l'origine, mais dans le courant du premier trimestre 
12 pc So/uces 98. Il est pas fini, que voulez-vous, il est pas fini! 


AULTIJOUEUR 2 joueurs sur un écran splitté - jusqu'à 8 joueurs en réseau ! 


Le frisson de la compétition” usqur à 18 joueurs! Et albaloire: 
mécaniciens el Commissaires EI br # 


Plusieurs NIVEAUX | jeu : de l’arcade à "[a Simulation (0tale" 
ON AVEC UN MOdE entrainement 


UNE SIMULATION OFFICIELLE [T A FA y 
CHAMPIONNAT DU MONDE 1996 3 
DÉVELOPPÉ AVEC RENAULT 


( Le CD-Rom de simulation de pilotage de F1 
le plus réaliste jamais conçu » Auto-Hebdo - Juillet 97 


« Les accros de la Formule 1 vont littéralement : = … 
sauter au plafond » Joystick - Se embne A JE 


a 5 
Fr, = 
FORMULA 1 
WORLD 


Winvows 
CD-ROM PC 


RIVEN, LE LIVRE PSYGNOSIS ET LES PETITS CARACTÈRES 

DE TI'ANA PSYGNOSIS VIENT DE SORTIR F1 97, LE SIMULATEUR DE COURSE AUTOMOBILE BIEN CONNU, SUR PLAYSTATION. 
“F1” SIGNIFIE “FORMULA ONE”, ET IL S’AGIT D'UNE MARQUE DÉPOSÉE PAR LA FORMULA ONE ADMINISTRATION, 
L'ORGANISME QUI GÈRE LES COURSES AUTOMOBILES ÉPONYMES. UN PEU AVANT LA SORTIE DU JEU, L'ÉDITEUR 
S’EST MIS D’ACCORD AVEC L'ORGANISATEUR SUR LES DROITS AFFÉRENTS À L'UTILISATION DE SA MARQUE, À 
SIGNÉ UN CONTRAT PRÉLIMINAIRE ET A PROMIS DE SIGNER LES AVENANTS DÈS QU'ILS ARRIVAIENT ET À MÊME 
NOTÉ “PENSER À SIGNER LES AVENANTS” SUR UN POST-IT, PLACÉ BIEN EN ÉVIDENCE SUR SON BUREAU. HÉLAS, LE 
POST-IT A VÉCU CE QUE VIVENT LES POST-IT, L'ESPACE D'UN MATIN: IL S'EST DÉCOLLÉ, EST TOMBÉ DERRIÈRE LA 
MACHINE À CAFÉ (EN PANNE) OÙ IL A ÉTÉ RÉCUPÉRÉ IN EXTREMIS PAR UNE FEMME DE MÉNAGE QUI, 
CONSCIENCIEUSE, L’A FOUTU À LA POUBELLE (ET ON N’A PLUS DE NOUVELLES DEPUIS). RÉSULTAT: L'UTILISATION 
DU LOGO DE LA FÉDÉRATION INTERNATIONALE DE L'AUTOMOBILE, QUI EST UTILISÉ DANS LE JEU, N’EST COUVERTE 
PAR AUCUN CONTRAT; PLUSIEURS DES ÉQUIPES DE F1, QUI ONT FAIT SÉCESSION AVEC LA FOA, NE FONT PAS 
PARTIE DE L'ACCORD; ET PSYGNOSIS, SOUS MENACE DE LA FAO, À DÜ RAPPELER LES STOCKS INVENDUS ET SORTIR 
UNE VERSION SANS LOGOS. RESTE À PSYGNOSIS À TRAITER À L'AMIABLE AVEC LA FAO ET LES ÉCURIES 
INDÉPENDANTES, QUI POURRONT PROBABLEMENT SE MONTRER GOURMANDES, LE TIRAGE INITIAL DU JEU 
DÉPASSANT LE DEMI-MILLION D'EXEMPLAIRES. 


Si vous aimez l'univers onirique de 
Riven (Myst Il), vous apprécierez ce 
livre écrit par Rand Miller (l'auteur du 
jeu) en collaboration avec David 
Windgrove (un romancier anglais 
célèbre pour avoir gagné le prestigieux 
prix Hugo de la Science-Fiction). 
L'histoire raconte les aventures d'un 
nouveau personnage, Anna, qui 
cherche à dévoiler les secrets de Riven, 
mais on retrouvera des personnages 
connus comme Atrus. Reste à savoir s'il 
faudra aussi une solution pour arriver 
au bout du livre. 


f) RAND MILLER & DAVID WINGROVE Cing adolescents américains se sont fait gauler VIRGIN À VENDRE 


le mois dernier après avoir piraté un central Electronic Arts a fait une offre pour racheter Virgin 
S-F er informatique de cartes de crédit. Le piratage est | };te;active Entertainment le mois dernier. Le prix 

passé parfaitement inaperçu, sauf quand ils se minimum est fixé à 1,4 milliard de francs, et 

sont fait livrer quantité de marchandises à Leur d’autres éditeurs se sont déjà montrés intéressés, 

adresse réelle. Comme quoi, on peut être doué dont Sega, GT Interactive et Microprose. Richard 

et bête. Branson, le fondateur de Virgin, aurait également 


des vues sur son ex-bébé. Virgin fait actuellement 
partie du groupe Viacom, mais perd de l’argent. 
On saura le mois prochain qui sera l’heureux 
acquéreur. 
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PHOTO NUMÉRIQUE 

Sony vient de présenter un appareil photo numérique ayant une résolution de 2400*1800 
pixels, suffisante pour être imprimée en couverture d’un magazine de bonne qualité. Le DKC- 
STs est capable de vitesses allant de 4 secondes au dix-millième, et est compatible avec les 
flashes existants. Il souffre cependant de trois inconvénients majeurs: 

1) L'appareil pèse un kilo. 

2) Le petit boîtier qui comprend les piles, le centre de traitement numérique, l’interface SCSI 
et le reste pèse 7 kilos. 

3) Le tout coûte 160.000 francs. 

Faut être musclé et riche: si vous n'êtes pas Arnold Schwarzenegger, laissez tomber. 


OPTIQUE EN HAUSSE 


La technologie optique (celle qui équipe Les lecteurs magnéto-optiques et les lecteurs de 


NEC CLEAN CD, entre autres) est le secteur de l’industrie qui a La plus forte croissance. IL va s’en 

à + | vendre plus de 70 millions en 1997, dont 66 de lecteurs de CD, Le reste se partageant entre 
NEC vient de publier son premier Rapport les MO, les CD-R et autres DVD. C’est La conclusion d’un rapport qui prédit également que 
EnyifongementalAnnyel/aukdécribetcargriente c’est à partir de l’an 2000 qu’il se vendra plus de lecteurs DVD que de lecteurs CD. 


l'impact des entreprises NECvis*àvis de 
l’environnement (recyclage, pollution, etc). On y 
constaterque lesdéchets industrielsiont étérréduits;que 
les plastiques sont désormais recyclés en majeure 


partie, que la place prise sur la nature pour construire LE PREMIER DOCTORAT EUROPÉEN DE DÉVELOPPEMENT DE JEUX VIDÉO VIENT D’ÊTRE CRÉÉ À 

les usinesiest minimiséé.;. C'est lafprémière fois au L'UNIVERSITÉ D'ABERTAY DUNDEE, EN ÉCOSSE, À L'INSTIGATION DE PLUSIEURS ÉDITEURS 

Japon qu’une boîte publie un tel'document, mais ce n’est BRITANNIQUES. LA CAPACITÉ EST POUR L'INSTANT DE QUARANTE ÉTUDIANTS, ET TOUS LES SIÈGES 
pas.étonnant que ce soit NEC qui en soit à l’origine, car SONT DÉJÀ POURVUS... 


cette société est connue pourses efforts dans lé 

domaine: elle avait déjà créé en 1970 une division 

“Environmental Management”. Selon un magazine On estime à un million le nombre de lecteurs de DVD vendus à ce jour dans le monde. 
japonais, NEC est la boîte la plus écolo du monde, deux L'essentiel est composé de DVD-vidéo. 

fois plus que la suivante sur la liste: Volvo. 


L'inventeur de la Game Boy, Gumpei Yokoi, vient 
G U E Le id E AUX «A D D = O N S ») de mourir d’un accident de voiture au Japon. 
Virgin vient de gagner trois procès'en Allemägne, contre des firmes commercialisant des niveaux et des 
utilitaires pour Command & Conquer et Red Alert. Selon l'éditeur, tous Les procès intentés jusqu’à 
présent, en Europe, sesont traduits par desvictôires: Les boîtes qui ont commercialisé des add-ons se 
sont toutes vu condamnées à cesser la vente de ce type de produits. Les tribunaux allemands ont 
considéré que ces pratiques constituaient non seulement une violation du droit d'auteur, mais aussi 


une pratique commerciale déloyale. C'est une bonne nouvelle pour Virgin, car un add-on se vend à “morts” qui encombrent Le ciel. Il est joliment 
plusieurs centaines de milliers d'exemplaires (Counterstrike: 300.000 exemplaires). nommé: Mid-infraRed Advanced Chemical Laser, 


alias MIRACL! 
(14) PE Soluces 


Les États-Unis disposent désormais de l’arme de 
science-fiction par excellence: Le vrai rayon laser 
qui tue, avec un faisceau d’un diamètre de deux 
mètres. Il est prévu pour détruire les satellites 


Ira nsformez votre RG” 


en CONSOÏE 4e jeux 


pour 890 francs seulement 


Entrez dans la 3ème dimension avec le nouvel 
accélérateur de jeux Matrox m3D. Plus besoin 
de posséder une configuration musclée ni de 


casser votre tirelire pour entrer dans l'univers 
surréaliste des jeux 30. Il suffit de compléter votre carte 
VGA 2Mo traditionnelle ou vos accélérateurs graphiques 
Mystique®, Mystique® 220, Millennium et Millennium Il avec 
la carte 3D dédiée jeux de Matrox: G :H R FE-S 


+] 


Avec Matrox m3D, vous oubliez les limites de la technologie 
pour plonger dans l'action des jeux d'aventure et de combat 
tels que Tomb Raider, Hexen Il, Wipeout XL ou Terracide à 
30 images par seconde et à des résolutions inédites pouvant 
atteindre 102Ux768 ! Mais ce n'est pas tout: pour Vous faire 
découvrir des effets spéciaux à vous couper le souffle, 
Matrox m3D est livrée avec deux titres 3D exceptionnels, 
Ultimate Race!" et MEXK : Mission Laguna Beach", et plus de 
20 démos de jeux. Pour 890 francs TTC, exigez l'accélérateur 
de jeux 3D le plus complet du marché ! Exigez Matrox m3D ! 


En bonus - jeux 3D : 


Et plus dé 20 démos dont : 


er 
male | 


Matrox m3D 


U Mo de mémoire SDRAM pour une accélération et 
des performances 30 accrues 


Fonctions 30 complètes : placage des textures 
avec correction de la perspective, filtrage bilinéaire, 
MIP mapping, fogging, alpha blending et effets 
de transparence 


Affichage 3D en plein écran ou dans une fenêtre 


Upgrade idéal pour les PC à base de cartes mères 
PCI ou AGP avec slots PCI disponibles. 
Configuration minimale requise : Pentium® 133 


Contrôleur 30 PowerVR PCX2 


250; 


( http:/www.matrox.com/mga à Mrrnmarranaux 


Matrox France SARL, 2 rue de la Couture, Silic 225, 94528 Rungis Cedex Tel: 01 45.60.62.00 Fax: 01 45.60.62.05 BBS: 01 45.60.62.08, COMPUSERVE; GOMATFR, GOMATROX, 


Au Québec, appelez: (514) 969-6330 
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À L'APPROCHE DE 
NOËL, LES VITRINES SE REM- 
PLISSENT D’AUTOMATES POUPONS, 
AGITÉS DE SOUBRESAUTS MÉCANIQUES, 
ATTIRANT À EUX DES FOULES DE CHALANDS 
FRIGORIFIÉS. OUI, MAIS VOILÀ, PARMI EUX, QUI 
POURRA PRÉTENDRE POUVOIR S’ACHETER TOUS 
LES JEUX QUE DE CRUELS TENTATEURS ONT DISPO- 
SÉS LE LONG DES RAYONNAGES CHAMARRÉS ? PEU, 
EN VÉRITÉ... ALORS, RIEN NE SERA DONC FAIT POUR 
CEUX QUI NE VEULENT OU NE PEUVENT SE PROCU- 
RER CES NOUVEAUTÉS AU PRIX FORT ? SI, BIEN 
SÛR, CAR LES ANTIVOLS SONT LÀ POUR ÊTRE 
BRISÉS, ET LES GAMMES «BUDGET» POUR 
VOUS ÉVITER LE POSTE DES VIGILES AVINÉS 
QUI NE RÊVENT QUE DE VOUS MATRA- 
QUER LA TRONCHE POUR RÉCUPÉ- 
RER LA THUNE QUE VOUS 
DEVEZ... 
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POUR CENT BALLES, 
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, il n’est pas besoin de voler pour pouvoir 
jouer à de bons jeux, car si les nouveautés sont plutôt 
belles, elles nécessitent une configuration musclée et 
des économies itou. C'est pour venir sauver les 
pauvres joueurs sevrés depuis des mois que les édi- 
teurs ont créé des gammes Budget aux prix très bas, 
mais à la qualité parfois garantie. Suivez-nous donc 
dans ce tour du Monde en charter. Vous trouverez 
d'une part des jeux décortiqués, les meilleurs, ceux 
qui valent vraiment le coup, et une liste récapitulative 
en fin de dossier, pour faire votre choix sereinement. 
Vous allez le voir, si l'offre est importante, tous les 
titres disponibles ne sont pas forcément à la hauteur. 
Il vous faut donc ouvrir l'œil, et savoir vous y retrou- 
ver dans la jungle des Budgets. Par exemple, ne vous 
fiez pas aux apparences, et n'allez pas croire qu’un jeu 
est génial parce que les magazines «PC Top», «PC 
Best» ou «PC Je» semblent en dire le plus grand bien. 
D'une part, les citations sont hors contexte, et la 
phrase «le plus beau jeu du moment» reste en sus- 
pens, oubliant la suite, qui pourrait être «mais le 
moins jouable aussi». D'autre part, les Budgets sont 
des jeux anciens qui ont peut-être mal vieilli. Le 
mieux, donc, est de nous faire confiance, et de suivre 
nos indications à la lettre. On vous dit toute la vérité 
sur ces jeux, et si l'on a tort, tant pis, c'est pas nos 
thunes. Non, mais des fois. 


AS 


Le premier titre que nous allons décortiquer, c'est 
Mechwarrior 2, un jeu mêlant Arcade, simulation et 
stratégie, puisqu'il vous place aux commandes d'un 
robot géant devant réussir des missions en milieu 
hostile. Ce jeu utilise le même moteur qu'Interstate 
76, et un patch 3DFX est maintenant disponible, 
redonnant de fait un coup de jeune à ce jeu très inté- 
ressant. La prise en main est certes un peu difficile au 
début, mais pour peu que l'on aime ce type de robot, 
genre Patlabor ou Robotech, le plaisir ne devrait pas 
tarder à s'installer. 

Toujours dans le domaine de la simulation, nous 
avons retenu Rally Championship, qui est la 
meilleure simulation de courses de rallye, avant bien 
sûr International Rally Championship. La difficulté est 
élevée, et seuls les meilleurs pilotes pourront pré- 
tendre battre des records. À noter aussi l'existence 
d'un add-on, X-Miles, qui permet de rouler sur de 
nouvelles pistes encore plus difficiles (voire trop diffi- 
ciles parfois), ce qui permet de relancer l'intérêt de 
ce jeu, qui pour le prix fera de l’usage, une bonne 
chose quand un sou est un sou. 


DE 


Passons à la réflexion avec Creatures, de GT Interac- 
tive, qui est le premier jeu contenant de la vie. En 
effet, vous devez élever de petites bestioles qui vont 
grandir sous vos yeux ébahis, et apprendre à agir en 
fonction de ce que vous leur aurez inculqué. Elles 
pourront tomber malades, apprendre quelques mots, 
communiquer entre elles, bref évoluer. C’est la pre- 
mière fois qu'un jeu propose un modèle de vie artifi- 
cielle aussi développé, à tel point qu'un magazine 
aussi sérieux que «Science et Avenir» y a consacré un 
article. Un jeu absolument passionnant et enfin origi- 
nal. C'est clair, si vous ne connaissez pas encore ce 
phénomène, foncez. 

Toujours dans la gamme Replay de GT Interactive, on 
pourra retenir Death Rally, qui fit grand bruit lors de 
sa sortie puisqu'il était proposé à | 50 F. Autant dire 
que la version Budget ne vous fera pas économiser 
beaucoup, mais c'est toujours cela de gagné ! Ce jeu 
de voitures reprend grosso modo le principe de 
Micro Machines, puisque tout est en 3D en vue du 
dessus, avec scrolling rapide et bastons méforables 
entre véhicules surarmés. C'est dire si à plusieurs; 
l’action est intense. La seule réserve concerne le 
mode Réseau, qui n'est pas toujours très stable. 


à | 4 
UNE PAGE DE MYSTÈRE EST TOURNE. 
Le jeu le plus vendu sur PC est sans aucun doute Myst. Cet extraterrestre du jeu vidéo fait parler de lui depuis plusieurs années, 
alors qu'il ne proposait qu’une suite de casse-tête tordus sur fond de slide-show. Et pourtant, le succès a été immédiat et ne s’est 
pas démenti depuis, à tel point qu’une version limitée est proposée au moment de la sortie de sa suite, Riven. Alors si vous n'avez 
pas encore goûté aux joies de Myst, et si vous aimez la réflexion et les belles images, et que l’animation, les effets spéciaux et le 
trash ne sont pas vos maîtres-mots, laissez-vous tenter par ce titre de Broderbund, vous ne le regretterez pas. 


PC Soluces 


Chez Lucas Arts, on ne coupera pas à la mode Star 
Wars, puisque Rebel Assault 2 arrive en version bra- 
dée, une bonne chose pour les fans de la série, qui ne 
seront pas obligés de trop débourser pour l'obtenir. 
Ce jeu d’Arcade propose plusieurs épisodes diffé- 
rents, où les vaisseaux et les vues adoptées varient. 
On se retrouvera donc dans la peau d’un rebelléïqui 
devra tantôt piloter entreles astéroïdes, tantôt 
batailler à pied dans des bases infestées de Storm 
Troopers, et tantôt se promener sur la planète des 
Ewoks. Un beau voyage en quelque sorte. 

Si vous préférez l'aventure quand elle est plus'intellec- 
tuelle, plongez dans The Dig, un jeu dontle scénario, 
tout. de même signé Steven Spielberg, vous promet de 
vivre une histoire vraiment extraordinaire. C'est un 
peu la qualité cinématographique au cœur d'un jeu PC, 
de quoi rester scotché devant l'écran deses nuits 
blanches autant qu'étoilées. Attention, nous ne 
sommes pas au ciné pour autant, caril ya des passages 
qui vont exiger pas mal de réflexion de votre part... 


Sierra nous propose, lui, son Lighthouse, un jeu que 
certains ici qualifieraient de chiant, dans la lignée de 
Myst. De quoi provoquer la huée decentaines de fans 
de ce type de jeu. Toujours est-il quele principe est 
certes peu excitant, puisqu'il s'agit derésoudre un 
grand nombre de casse-tête pour progresser. Mais 
l'univers dans lequel nous sommes.projetés, ainsi que 
les graphismes que l'on peut admirer durant la partie 
sont suffisamment éblouissants pourquel'on 
s'accroche. Là encore, la difficulté est élevée, promet- 
tant une durée de vie importante. Sherlock Holmes 
et le Secret de la rose tatouée est un Budget griffé 
Electronic Arts qui va vous 
replonger dans les enquêtes 
du «morphinomélomane» le 
plus célèbre de Londres. Les 
acteurs sont très crédibles 
et l'univers très bien recréé. 
C'est l’un des meilleurs jeux 
d'enquête sur PC 
aujourd'hui, alors si vous 
aimez vous torturer les 
méninges, et que votre 
devise est «que lorsque 
l'on a envisagé toutes les 
solutions logiques, il faut 
essayer les autres», ce jeu 
est fait pour vous, sans le 
moindre doute. Mais 
les Budgets ne sont pas que pour les bino- 
clards du premier rang, et les instinctifs assoiffés de 
vitesse pourront se jeter à corps perdu dans le cockpit 
de Power F1, pour enfin connaître l'ivresse de la 
vitesse sans radar, l'angoisse des dépassements sans 
visibilité, et la prise en charge par une dizaine de méca- 
nos sans avoir à payer, mieux que chez Total. 
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TENTANTES 


UBI Soft ne propose certes pas une flopée de jeux Budget, mais c’est pour mieux profiter du succès de ses hits. 
Alors, plutôt que de sacrifier les prix, ils proposent des versions «plus». On verra ainsi un Rayman Gold regrou- 
pant Rayman et Rayman Designer pour 250 F environ. Le designer permet de créer ses propres niveaux de 
façon très simple, et l’on pourra donc se venger de ce jeu, parfois trop ardu, en en faisant une version super 
fastoche. Dans le même esprit, on notera l’arrivée de Pod Gold, qui propose trente-deux circuits et seize voi- 
tures pour 200 F environ. C’est le jeu complet plus un add-on gratuit, en quelque sorte. Un add-on à 99 F est 
aussi disponible pour les possesseurs de la version complète, proposant seize nouveaux circuits, seize nouvelles 
voitures et des accessoires de bureau Pod (fond d'écran, curseurs, icônes, sons...) ainsi que deux circuits très 


spéciaux et d’autres véhicules. De quoi émoustiller les fans de ce hit. 


Enfin, il ne faudrait pas passer à côté du trop 
méconnu Toonstruck. Ce jeu d'aventure est l’un des 
meilleurs du genre, meilleur que les Lucas Arts, car 
disposant d’une réalisationirréprochable, d'un 
humour très adulte, et d’une logique tordue, mais pas 
trop quand même. Ici, vous êtes dans la peau.de 
Christopher Lloyd, et vous voilà projeté dans le 
monde des Toons, comme dans «Qui veut la peau de 
Roger Rabbit». Si ce jeu n’a pas rencontré le succès 
que l'on à pu lui prédire, c'est en partie à cause d'une 
campagne de pub très moyenne et d'un packaging 
hideux. Mais ne vous laissez pas tromper par les 
apparences, ce jeu est une pure merveille, un bijou à 
posséder absolument, le top du top des meilleurs du 
genre. Pas moins. 
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SCREAMER RALLY 


Ne répondez plus au téléphone, 
Ne dites plus : j'arrive tout de suite 


Pour ne pas tout vous dévoiler, nous ne vous proposons 


NOTE 
KXRKKHX 


ÉDITEUR 
VIRGIN 


GENRE 
COURSE 
CONFIGURATION 
Pentium 133, 16 Mo de 
RAM, CD 4X, 3DFX 
fortement conseillée 


que quelques circuits. 


Le premier circuit. On se rend bien 
compte de ce qui nous attend dans 
ce circuit, car il tourne beaucoup. 

Les décors, composés de bâtiments 


chinois, sont très jolis. 


C e qu'il y a de bien dans les jeux de course, c'est que 
l'on n'a pas à rechercher la fiche-produit pour parler 
du scénario, étant donné qu'il n'y en a pas. Du coup, à 
la place du scénario, on trouve autre chose. Dans certains 
journaux, le testeur raconte sa vie. Dans d’autres, c'est la mul- 
tiplication des encadrés. 

Screamer Rally est un jeu exceptionnel scotchant devant son 
écran quiconque capte ce bonheur visuel, même une fraction 
de seconde. Du coup, il mérite deux pages. Mais aucun site 
Internet n'en parle, je n'ai aucune documentation, rien. Tiens, 
je pourrais peut-être vous parler des deux premiers Screa- 
mer, et faire un encadré sur les différents circuits. Pas très ori- 
ginal, mais efficace. 


Une trilogie variée 


Screamer, premier du nom, était déjà vraiment 
impressionnant ; mais difficile. Le deuxième était plus axé sur 
les dérapages ; alors là, très difficile. Screamer Rally, quant à lui, 
est vraiment «too much». Plus beau, plus rapide, plus dérapa- 
geux, plus complet, plus cabossé, plus 3DFX. Screamer Rally 
gère en effet la 3DFX et cela se voit. C'est magnifique, ça va 
vite. je suis un peu déconcerté — déconcentré, avec tout le 
monde qui mate l'écran par-dessus mon épaule ; je n'aime pas 
que l'on regarde ce que je fais par-dessus mon épaule ; de plus, 
ce sont souvent des nabots de Playmag, le journal qui, dans son 
numéro 20, diffusera la démo jouable de Tomb Raider 2 sur 
PlayStation en exclusivité mondiale. Je disais donc — avant de 
penser à autre chose — que l'on est déconcerté par la maniabi- 
lité de la conduite. Il faut vraiment jouer sur les dérapages et ce 
n'est pas comme dans les courses traditionnelles. International 
Rally Championship lui-même n'est pas comme ça ; c'est peut- 
être qu'IRC ne gère pas le contre-braquage. Pour un jeu de ce 


Ce circuit, constitué de sable, est 
particulièrement malaisé, car 
l’adhérence y est étrange. En outre, on 
passe en plein cœur de la montagne, 


type, c'est un véritable manque. Il faut tout de même dire que 
Screamer Rally, c'est le jaune d'œuf dans lequel on trempe une 
première mouillette, la cerise sur le gâteau, la tartine dans le 
café ou Winona Ryder dans Night on Earth. En l'état actuel des 
choses, et surtout des machines, il sera très difficile de faire 
mieux, de donner une meilleure inertie aux voitures ou de 
créer des déplacements plus réalistes. 


Ombre et brouillard 


Ici, on aime bien les jeux de voitures ; nous en attendions cer- 
tains qui ne sont pas arrivés. Puis l’on a reçu Screamer Rally. 
Dans chaque course, on affronte cinq adversaires. Il existe 
quatre divisions de plus en plus balaises. Si la première saison est 
relativement simple — on termine premier aux quatre courses 
sans grande difficulté — la deuxième n'est pas franchement du 
même niveau. Bien souvent, les conditions climatiques vous 
ennuieront (dans le sens ludique du terme) — et vous étonne- 
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ront. Ainsi, vous serez amené à conduire la nuit ou dans le 
brouillard, un brouillard criant de réalisme, qui fait que l’on s'y 
croit vraiment : la conduite dans ce niveau est éprouvante, fati- 
gante. Comme dans la vie quand on avance la tête vers le pare- 
brise pour tenter de mieux voir les éléments du décor, là, on 
penche sa tête vers le moniteur pour distinguer le paysage. La 
nuit est sombre, bien sûr, et les effets des phares sont également 
très bien réalisés. D'une manière générale, de toutes façons, tout 
ce qui touche au graphisme est irréprochable. Sauf, peut-être, un 
léger clipping (les lointains bords de la route apparaissent par 
pans entiers). Mais celui-ci n’est pas très visible, car les circuits 
tournent beaucoup et les lignes droites ne sont jamais vraiment 


La trilogie 


Que la vitesse soit avec toi 
SCREAMER 


J'y ai passé une nuit, à l’époque, avec un copain, pour 
finir par découvrir la «Bullet», la bagnole cachée qui 
prenait un tour à chaque concurrent et ce, sur chaque circuit. Screamer, premier du nom 
s'apparente à Need for Speed. Les décors, sur le bord de la route sont excellents et variés : la 


droites. On verra aussi de petits traits noirs pour chaque tron- 


çon de route. En fait, les circuits sont un assemblage de plaques, Incroyable. 
placées les unes derrière les autres, et l’ennuyeux, c'est de voir 
en permanence ces petits traits. Mais bon, l'environnement nous SCREAMER 2 


permet tout de même d'en faire facilement abstraction. Pour en 
revenir à la difficulté, la division 2 vous posera quelques petits 
problèmes supplémentaires, car une voiture sera extrêmement 
rapide. La division 3, quant à elle, est à peu près du même acabit. 
Mais toutes les voitures sont aussi rapides que la plus rapide de la 
division précédente. Là, cela devient franchement ardu. Mais 
bon, c'est motivant, car à la fin de chaque division, nous avons 
accès à un niveau caché. Vous vous baladerez donc en Chine, en 
Arizona, au Canada, en Toscane, en Angleterre, en Colombie et 
dans le Grand Canyon. Lorsque vous aurez tout fini, vous com- 
mencerez le mode Mirror (circuits à l'envers). Si vous gagnez 
encore, vous aurez droit à une voiture cachée. Le jeu gère les 
volants et vous permet de jouer jusqu'à six en réseau. b 


que ce jeu est magnifique. 


SCREAMER RALLY 


ce hit indispensable. 
Léo 


Screamer 2 est plus proche de Screamer Rally que du 
premier. On joue beaucoup sur les dérapages ; le 
graphisme est magnifique, mais à la rédaction, à 
l’époque, les avis étaient partagés. Il est très bien, mais 
sur une grosse bécane. Quand on possède la 
configuration adéquate, tout le monde s'accorde à dire 


Voilà en quelque sorte la version 3DFX de Screamer 2, 
en plus jouable et, carte accélérée oblige, plus rapide. 
Aucun défaut majeur ne vient troubler la naissance de 


grande roue d'une fête foraine, une grue. Génial. Et ça tourne correctement sur un 486. 


MAGE 
Ils ont trouvé leur créneau 


t pas seulement parce que ce jeu se déroule dans le 

donjon d'un château-fort. Non, Raven, l'équipe de 

développement, a vraiment trouvé son truc, le type de 
jeu qu'elle maîtrise : les Doom-like vus de haut. Après Take no 


Prisoners, plutôt très, très moyen, ils reviennent donc avec 
Mage Slayer qui reprend l'univers de Gauntlet, un super vieux 
hit datant d'une dizaine d'années. L'histoire se déroule après 
un cataclysme dû à l'impact d’une météorite aux pouvoirs 


NOTE : . | 
magiques. Les pierres permettent, en effet, à leur possesseur 
; de lancer des sorts, créant deux castes, les Mage Slayers, les 
ÉDITEUR , à À = 
gentils, combattant les Lore Thanes, les méchants, bien déci- 
dés à conquérir la Terre, donc. Après avoir choisi son héros 
GENRE 


entre un nain, un démon, un guerrier et un inquisiteur, on part 
dans des couloirs affronter une horde d'ennemis sanguinaires. 
Chacun dispose, comme il se doit, de caractéristiques 
propres, orientant son style de combat : les attaques de loin 
ou le corps à corps dans la plus pure tradition des charcutiers- 


CONFIGURATION 


tripiers. Il faut trouver la sortie de chaque niveau, et pour cela, 
activer tout un tas de leviers et faire crever un maximum de 
monstres stupides. À chaque fois, c'est la même chose : on 
avance, on saute, on tire, on active des leviers, sans jamais res- 
sentir le stress d’un bon Doom-like, ni même les prises de 
chou ou l'esthétisme d'un Hexen II. C'est un peu comme si on 
avait mis du vernis technologique sur un jeu hors d'âge, sans 
intérêt réel, sans rien. Vous l'aurez compris, la réalisation 
n'est vraiment pas à la hauteur, puisqu'on a l'impression de 
voir un Take no Prisoners à la sauce Heroïc Fantasy. 

YANN LEBECQUE 


LA: 221 
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Flame 


jai! h 


sur vos écrans 


à CHOISISSEZ VOTRE CAMP. 
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NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


id Meier est le golden boy des jeux vidéo, un program- 

meur de génie dont le nom est associé à de grands jeux 

tels FI5 Strike Eagle, Pirates ou Civilization. Gettysburg 
est le premier jeu produit par sa nouvelle société (Firaxis 
Games) depuis qu'il a quitté Microprose. Comme souvent, ce 
jeu n’a rien à voir avec ce qu'a fait Sid Mieir précédemment, 
car Gettysburg est un wargame, et pour être plus précis un 
wargame en temps réel, à la manière de Command and 
Conquer. Mais connaissant notre bonhomme, vous vous 
attendez à quelque chose de différent de ce que l'on voit dans 
le genre, et vous avez raison ! En fait, Gettysburg est le jeu qui 
se rapproche le plus des wargames avec figurines, c'est-à-dire 
des soldats de plomb. Dans le n°1 1 de PC Soluces, j'avais eu 
l'occasion de tester un jeu assez similaire, The Great Battles of 
Alexander, mais le jeu souffrait de gros problèmes (lenteur, 
intelligence artificielle faible..). Là, c'est tout différent. 


GETTYSBURG VUE DU CIEL, 


La bataille choisie, Gettysburg, est le tournant de la guerre 
civile américaine : pour éviter que le Nord ne fasse le blocus 
du Mississipi et coupe le Sud en deux, le général Lee tenta une 
incursion en territoire ennemi, afin de menacer une ville 
importante et d'attirer les forces ennemies. C'est finalement à 
Gettysburg que Lee rencontra ses adversaires et que le carna- 
ge commença. Le jeu propose de revivre ce moment fort dans 
n'importe quel camp et en trente scénarios, qui sont générale- 
ment joués en moins d'une demi-heure, ce qui est assez rare 
pour un wargame. 


Grâce à un long travail de recherche, le jeu est aussi proche 
que possible des faits historiques. Ainsi, les unités sont très 
fidèlement représentées sur le terrain : l'artillerie est équipée 


À MALGRÉ LE GRAND NOMBRE DE TROUPES À L'ÉCRAN, CELA RESTE FLUIDE 


de différents modèles de canon (le fameux canon Napoléon 
SB est toujours aussi efficace), de même pour les différents 
modèles de fusil de l'infanterie ou pour l'efficacité respective 
des généraux qui peuvent être 

des lâches, des incapables ou des 

héros. Cette fidélité historique 

ne facilite d’ailleurs pas la tâche 

du joueur sudiste, qui se trouve 

en réelle position d'infériorité 

dans cette bataille. 

Gettysburg est plus complexe qu'un Command and Conquer- 
like, car il tient compte d'aspects qui ne sont gérés que dans 
des wargames classiques. 

Le moral des troupes est ainsi un facteur important : si une 
unité est prise sous un feu nourri, son moral fond comme 
neige au soleil et elle a toutes les chances de rompre le com- 
bat afin de se mettre à l'abri. Pour éviter cela, il faut la mettre 
sur un terrain où elle sera à couvert (une maison ou encore 
les forêts) ou la faire entourer d’autres unités (selon le vieux 
dicton : «L'union fait la force»). La présence d'un général près 
de ses troupes a aussi pour effet de les galvaniser, mais c'est 
prendre un risque, car les généraux sont aussi le seul moyen 
de bouger un grand nombre de troupes à la fois. C'est 
d’ailleurs l’une des plus grandes subtilités du jeu : il faut une 
longue pratique pour savoir comment manœuvrer une armée, 
car on peut soit bouger chaque unité à la fois (mais cela prend 
du temps), soit bouger les unités en fonction de la position du 


LES VICTOIRES S’INSCRIVENT SUR LE DRAPEAU. 


général, c'est-à-dire en tenant compte de sa position et de son 

orientation. 

Mais Gettysburg ne séduit pas seulement par sa grande riches- 

se, il est aussi un magnifique wargame. L'ensemble des menus 

est d'abordillustré par des dessins et tableaux de Don Troiani, 
un artiste passionné par cette période. C'est cependant dans 
les batailles que l'on reste baba : on voit les batailles du dessus, 
avec une caméra que l’on peut faire zoomer ou «dézoomer» 

(NDLR : voilà le genre de terme qui fait hurler le service de 

relecture) sur des cartes en 3D isométrique où tout est repré- 

senté : les maisons victoriennes, les champs de blé, la ville de 

Gettysburg et même son cimetière. Et sur la carte, on voit 

toutes les troupes s’animer : quand vous donnez à l'artillerie 

l'ordre de tirer, les hommes détachent alors les canons, les 
préparent, puis font feu. Même chose pour l'artillerie : donnez 
un ordre de marche forcée et les voilà qui courent sur le ter- 
rain. Le tout est renforcé par des bruitages persuasifs gérés en 
fonction de la position de la caméra : on se croirait presque en 

train de survoler la région de Gettysburg en 1863. 

Malgré toute ses qualités, on peut quand même chercher (et 
trouver) la petite bête qui fait 
que Gettysburg n’atteint pas la 
note suprême. Îl est tout 
d'abord dommage que le jeu ne 
traite justement que d’une seule 
bataille, alors que l’on aurait bien 
voulu profiter d'un pareil 

moteur pour jouer toute la guerre civile. L'aspect campagne, 

qui aurait pu donner une plus grande envergure au jeu (ges- 
tion du ravitaillement, remplacement des généraux, expérien- 
ce acquise des troupes....), est donc totalement inexistant, 

contrairement au jeu General Lee Civil War de Sierra, sorti il 

y a plus d'un an. Gettysburg laisse donc un soupçon de décep- 

tion une fois terminé, mais après avoir passé de très grands 

moments : encore 
une fois, Sid Meier 
mérite bien son sur- 
non de Midas (celui 
qui transforme tout 
en or, pas celui qui 
répare les pots 
d'échappement). 


KKND Extreme 


On se souvient du monde chaotique de KKND 
Il nous revient sans vraiment d'innovations 
majeures. Les missions sont toujours aussi 
difficiles. Cette refonte du jeu avec trente 
nouvelles missions sent un peu le réchauffé. 
D'autant plus que les vidéos sont les mêmes q 


dans le premier. 


bee 


Don TROIANI EST UN ARTISTE ACCOMPLI. 


% 


LES BATTERIES DE CANON ONT PROVOQUÉ 
LA DÉBANDADE DU SUD. 


à VOS TROUPES (FLECHES ROUGES) SUIVENT LE 
GÉNÉRAL (FLECHE BLANCHE). 


Ils l'ont fini çui-là ? 


} ous vous souvenez de Outpost, le jeu qui n’a jamais 
été terminé ? Lors de sa sortie, il manquait plein de 
trucs : par exemple, des détails visuels, normalement 

attendus, étaient inexistants. L'éditeur n’a jamais créé de 
patch. Il n’a pas non plus sorti de add-on, ce qui était initiale- 
ment prévu. Parfois, il est bon de rappeler les faits. 

Dans un jeu de stratégie en temps réel, il est très important 
d'avoir une prise en main rapide, d'entrer tout de suite dans le 


bain. Là, non. 
Les auteurs 
ont dû gar- 
der en tête 
la phrase : 
«Pourquoi 
faire simple, 
quand on 
peut faire 
compli- 

qué ?». C'est 
tout simple- = D Een 
ment n'importe quoi. Tout est horriblement fastidieux. Finale- 
ment, je préférais le premier, même incomplet ! 


XAVIER ALLARD 


NOTE 
ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


Pc Soluces(23) 


LES CADETS AU 
GRAND COMPLET, 


sur vos écrans 


L'ENTERPRISE EN PROCÉDURE D'ACCOSTAGE 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


Kirk dans les WC 


on, contrairement à ce que vous pourriez penser 
d'après l'accroche, Starfleet Academy n’est pas un 
jeu à jeter aux chiottes ; WC veut dire Wing Com- 
mander, et Starfleet Academy est le premier simulateur de 
combats spatiaux dans l'univers de Star Trek (je ne compte pas 
Startrek Generations de Microprose, dont les combats 
n'avaient vraiment aucun 

intérêt). Réalisé par des fans 

de la série qui ont déjà à leur 

actif les jeux d'aventure Star 

Trek 25th Anniversary et 

Star Trek Judgement Rites 

(des références sérieuses), ce 

jeu vous met dans la peau d'un cadet (un élève officier) suivant 


le programme d'instruction pour devenir capitaine de vaisseau. 


Vous devez donc effectuer une trentaine de missions à bord 
d'un simulateur de vol pour arriver au bout du jeu, en suivant 
les conseils de professeurs célèbres : Kirk, Sulu et Chekov. 
Dans l'optique de la série, les missions ne se résument pas tou- 
jours à des combats, votre rôle étant parfois de résoudre les 
situations de crise par le dialogue avec vos adversaires. Cer- 
taines missions ont aussi un aspect scientifique et vous devrez, 


par exemple, protéger une race extraterrestre ou enquêter 
sur les causes de la mort d’un soleil. Néanmoins, on en vient 
souvent à faire parler les armes. 

Ce qui étonne, c'est la minutie des détails gérés par le simula- 
teur, qui reprend point par point tous les éléments connus de 
la série : on gère l'énergie des vaisseaux entre les différents 
postes (détecteurs, armes, propulsion, rayon tracteur...), les 
réparations des avaries (en fixant les postes prioritaires)... Et 
pour commencer un combat, il faut toujours mettre le vaisseau 
en situation d'alerte rouge. 

Trente vaisseaux sont disponibles, certains connus (comme 
l'Enterprise, l'Excelsior, les D-7 klingons ou les Birds of Prey 
romuliens) avec leur armement précis (torpilles à plasma, dis- 
rupteurs, torpilles à photons, phaseurs..) mais des vaisseaux 
inédits font leur apparition ainsi que de nouvelles races. Pen- 


dant le cours du jeu standard, on ne peut piloter que les vais- 
seaux de la Fédération, mais il existe un mode Duel où l'on 
peut prendre le contrôle de n'importe quel vaisseau dans des 
batailles que l'on détermine soi-même. Cela permet d'essayer 
des techniques de combat différentes en utilisant, par exemple, 
le système d'invisibilité romulien. 
Les vaisseaux se pilotent presque comme de simples chasseurs 
avec quelques différences subtiles : si vous appuyez sur les 
boutons de tir, c'est le cadet chargé des armes qui tire, et plus 
son niveau d'efficacité est élevé, plus vous avez de chances de 
toucher la cible, surtout si vous avez réussi à la mettre vers le 
centre de l'écran. La maniabilité des vaisseaux s'améliore aussi 
avec l'efficacité du cadet chargé de la navigation, ainsi que la 
vitesse des réparations en fonction des talents du cadet occu- 
pant le poste des avaries. 
En plus de la partie combat, Starfleet Academy est entrecoupé 
de scènes cinématiques très nombreuses (le jeu tient sur cinq 
CD) et fort longues (l’une 
d'elles dure dix minutes). 
Contrairement aux Wing 
Commander, ces scènes 
interactives influencent direc- 
tement le cours de l'histoire : 
selon vos décisions, vous pou- 
vez voir de nouvelles scènes, influencer le moral de votre équi- 
page, et même mettre à jour un complot visant à faire entrer la 
Fédération en guerre avec ses voisins galactiques. 
Malgré sa richesse et une excellente prise en main, Starfleet 
Academy déçoit tout de même un peu lors des phases de com- 
bat. La gestion des sources lumineuses, les effets de transpa- 
rence (lors du passage en invisibilité des vaisseaux romuliens), 
et les cartes 3DFX sont pris en compte, mais c’est loin d’être 
beau et les vaisseaux sont bien trop petits selon moi : on a 
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À L'U.S.S. EXCELSIOR EST UN VAISSEAU DEUX FOIS PLUS PUISSANT QUE 
L'ENTERPRISE. 


On n’en a pas plein les yeux, mais plein les oreilles 


rarement l’occasion de les admirer, sauf en cas de collision, ce 
qui est fortement déconseillé pour survivre. Ce défaut est rat- 
trapé par l'excellence des musiques en Dolby Surround qui 
font immédiatement penser aux nombreux films Star Trek. 
Proposant un mode Réseau où l’on doit gérer des ressources 
économiques en plus de la partie combat, Starfleet Academy 
est donc un jeu assez bien réussi, qui comblera les fans en leur 
permettant de rejouer des scènes célèbres (par exemple, la 
bataille contre Khan dans la nébuleuse tirée du film Star Trek 
2), mais qui risque un peu de décevoir les amateurs d'action 
pure à cause de son aspect parfois trop «cérébral». 
Au fait, pour ceux que cela intéresse, Interplay bosse déjà sur 
la suite de ce jeu, qui devrait s'appeler Klingon Academy et 
sortirait l'année prochaine... à suivre. 

J-F. MoLas 


À ATTAQUE DE LA STARBASE À PARTIR D'UN VAISSEAU ROMULIEN. 


À Encace! 


À LE DREADNOUGHT KLINGON VA DONNER LE COUP DE GRÂCE. 


À LE MIRANDA : LE VAISSEAU FAVORI DE KHAN. 


Alerte rouge ! 


Cramponnez-vous 


out d'abord, voici une grande révélation : World Football 

98 est en 2D. Ce sont des sprites et non plus des objets 

3D compliqués à animer et parfois difficiles à com- 
prendre. C'en est terminé d'avoir accès à des menus ultra com- 
plexes pour changer de caméra. On ne peut pas faire plus rapide 
au niveau de la prise en main. Vous pouvez vraiment jouer au foot 
que vous souhaitez. Intérieur ? Extérieur ? Beau temps ? Pluie ? 
Vous pouvez aussi paramétrer le nombre voulu de joueurs. Vous 
pouvez également composer votre équipe de rêve, et 
c'est là un des points forts du jeu. Il contient une base de 
données sur 6 000 joueurs, classés dans leur club res- 
pectif. Question championnat, c'est aussi très impres- 
sionnant : Coupe de France, Coupe d'Europe, Coupe 
d'Amérique, Coupe du Pacifique. 


À l'heure où le moindre jeu pourri demande un P166, 
48 Mo de RAM, 500 Mo sur disque dur, il est bon de 
tomber sur un truc pareil. Pas besoin d'un Pentium 
pour le faire tourner. Pour les joueurs en mal de sen- 
sations fortes. Ce n’est pas parce que le jeu est en 2D 
qu'il n'autorise pas de figures spectaculaires et 
variées. Donc, vous pouvez avoir droit à des retour- 
nés, des têtes, des amortis, des tacles, tout ce qui fait 
le charme du foot sans les odeurs de pied dans les 
vestiaires. En tout, ce sont près de 300 animations 


différentes qui animent les vingt-deux joueurs. On peut modi- 
fier l'appréciation du jugement de l'arbitre, c'est-à-dire on peut 
le rendre aveugle et tacler assez irrégulièrement. 
Ce jeu ne souffre d'aucun défaut majeur, d'autant qu'il possède 
une excellente durée de vie. Bien sûr, on peut jouer en réseau, 
jusqu'à quatre dans les matches amicaux (pas dans les grandes 
coupes, ce qui est assez logique). 

XAVIER ALLARD 


WaouxH ! LE PSG VIENT DE MARQUER FACE À CERRO PORTENO ! UN GRAND MOMENT. 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


pc soluces(25) 


sur vos écrans 


u 
C'est un shareware ? 
on, entendons-nous bien. Je n'ai rien contre les share- Alerte Rouge ou du Command and Conquer. Mais c'est le 
wares ; c'est devenu une vanne ici. À chaque fois que l'on genre de truc facilitant la prise en main, le détail qui fait que 
se retrouve à tester un truc avec quelques défauts, on l’on est en pays de connaissance. C'est tout de même plus 
pose cette question au testeur. || se trouve que Conquest Earth simple de jouer avec un bouton. Du coup, quand vous dites 
ne possède aucune qualité, et tous les défauts possibles dans un aux unités que vous avez choisi de tirer sur une cible, cela ne 
jeu de ce type. Non, je ne dis pas cela avec exagération, par quel- veut pas dire qu’elles se déplaceront vers l'ennemi. L'adversai- 
conque envie de casser gratuitement. Je pèse mes mots. Et si l’on re restera hors d'atteinte et vos troupes tireront dans le vide, 
commençait l’'énumération ? comme des abrutis. En ce qui concerne l'intelligence artificiel- 
Tout d'abord, dès l'installation, on note- le... Non, on ne peut décemment pas parler d'intelligence 
ra la présence d'une faute d'ortho- quand vos troupes se font tirer dessus sans riposter. Com- 
graphe. Ensuite, l'occupation du disque ment se déroule une partie ? Vous avez une somme d'argent, 
dur : 209 Mo pour l'installation réduite, qui vous permettra d'acheter des bâtiments, des unités. À 
rien que cela... Au lancement du jeu, vous de la dépenser au mieux, car dans Conquest Earth, on ne 
alors que l’on n'a touché à rien, on récolte rien. C'est ça en moins à gérer. En fait, on ne fait que 
reçoit ce message : veuillez insérer le combattre. C'est un jeu d'arcade bête et con. Attendez, je 
CD 2. Tout ceci est très cartésien, n’est- vous décris un assaut sur la base ennemie. L'ordi’ a lui aussi du 
ce pas ? On notera aussi que l'interface fric. Donc, il construit. De sa caserne sortent des unités. Prati- 
rame grave de chez grave à cause des quement une par seconde. Ce sont elles que l'on doit détruire 
animations. C'est joli, mais huit images avec son groupe, sinon ledit groupe se fait massacrer. On doit 
par seconde, ça manque de sérieux. donc détruire les ennemis jusqu'à épuisement des fonds enne- 
Attendez, ne partez pas, on n’a pas mis. Cela peut durer longtemps, dix minutes à appuyer 
encore commencé à jouer. Deux comme un malade sur sa souris pour pouvoir attaquer le camp 
modes vous sont proposés : le mode ennemi. Et je ne vous ai pas parlé du brouillard de guerre. Il y 
Campagne et le mode Bataille. Les en a un. Mais attention, il ne correspond pas à une limite de 
batailles sont une succession de missions, un peu comme dans visibilité de vos unités, mais à un vrai brouillard chimique. Du 
Alerte Rouge. Les campagnes sont des sortes de parties à la X- coup, il faut que des unités spéciales soient construites 
Com, bizarres et surtout incompréhensibles. On peut jouer les pour l'enlever, sinon, impossible de combattre. Le 
deux camps : terrien où jupitérien. Ne cherchez pas à aborder le pire, c'est qu'il n'y a aucune procédure d'automati- 
clan jupitérien, c'est incompréhensible. sation, et l’on doit se taper toute la carte à la main. 
NOTE Débile. 


On a rarement vu un jeu tant attendu s'avérer aussi 


ÉDITEUR nul. Deux trucs positifs : l’une des musiques est 
: P q 
très sympa et les explosions sont magnifiques. 
GENRE ‘ L'unique étoile de la note est là d’ailleurs, pour 


la musique. Mais bon, à côté de cela, il me faut 
préciser que le scrolling est saccadé, que les 
voix sont ringardes. Vous commencerez ainsi à 
avoir une idée de la calamité appelée 
Conquest Earth. 


Commencer une partie, c'est s'assurer une mauvaise journée. 
Je ne comprends pas : tout ce qui devait être évité a été fait, et 
inversement. Ne serait-ce que dans la prise en main. Un bou- 


CONFIGURATION 


ton de la souris pour le déplacement et un autre pour le tir. 


C'est sûr, nous ne sommes pas obligés de faire exactement du 
XAVIER ALLARD 


niveaux. À éviter Maxi Sound 64 Studio 2 et la Maxi Sound 64 Home 


tout de même si Studio Pro. Ces trois cartes ont la même base, mais 


vous faites du pas les mêmes options. La plus simple est la 


HELLFIRE 


diabète ou si vous Dynamic qui n’a que 2 Mo de mémoire, alors que la 


êtes, comme moi, Studio 2 dispose de 4 Mo, de connecteurs pour des 


Sierra prépare Hellfire, le premier add-on officiel cartes-filles et d’un séquenceur. Enfin, la Pro 


allergique à Diablo. 
pour Diablo et il semble bon comme une boîte de reprend les éléments de la 
chocolats pleine à craquer, puisqu'il y a une AUS DUTEE » Studio 2, mais elle est, en 
nouvelle classe de personnages (le prêtre) utilisant Et le son passa à la 3D 4@ outre, pourvue de connecteurs 
de nouveaux sorts "7 ©! numériques/analogiques pour 


magiques pour Guillemot sort trois cartes-son 3D améliorer l'enregistrement du 


frapper de nouveaux capables de gérer quatre enceintes en = 7 son. Malheureusement, il faudra attendre 
monstres pour un rendu sonore que les jeux tirent parti du son 3D, mais cela 
impressionnants incomparable dans les jeux : la AE arrivera obligatoirement avec les nouvelles 


dans de nouveaux Maxi Sound 64 Dynamic 3D,la $ 2 versions de DirectX pour Windows 95. 
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POUR LES FILMS, 
LES SALLES, 
MÊME LES BILLETS, 
VOUS CONNAISSEZ 
NOTRE NUMERO 


DE TÉLÉPHONE. 
VOICI NOTRE ADRESSE. 


http://www.allocine.fr 


LES CRÉATEURS DU 40 30 20 10 Mess 
PRÉSENTENT ALLOCINÉ SUR INTERNET. 


Le premier service cinéma national d'information 
par téléphone arrive sur Internet. 


Connectez-vous sur le www.allocine.fr pour les films, 

les salles, les horaires les plus à jour et même pour 

réserver vos billets. Parcourez les photos, posters, 

bandes-annonces des films à l'affiche. Soyez les premiers 

à connaître les derniers potins du milieu, les prochaines COTE UN 
sorties, et plein d'autres choses encore... 


Alors avant d'aller au cinéma, 
appelez-nous ou passez nous voir. 
Maintenant, vous avez notre adresse. 
AlloCiné. 
Plus d'information : info(@allocine.fr 


EE 
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Quake Ur 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 
CONFIGURATION 


sur vos écrans 


out le monde 
hurle en perma- 
nence après les 
moteurs de jeu qui 
rament ; pour une fois, 
ce n'est pas le cas. On a 
l'habitude de voir des 
486 en configuration 
proposée dans les dos- 
siers de presse, j'avoue que 
je n'ai pas essayé, mais sur un 
Pentium 150, Chasm donne 
l'impression d'être en «run-mode» 
permanent, bravo les gars, c'est du beau 
boulot. Les affinités de Chasm avec 
Quake sautent aux yeux après deux 
minutes de jeu (il y a même une console 
de commande), on baigne dans le même univers glauque et 
sinistre. Sans être une totale repompe, c'est loin d'être original, 
mais ç'est pas mal. Les monstres sont très bien modélisés, c'est 
bien gore avec des paquets de barbaque qui volent dans tous 
les sens et l’on peut amputer ou décapiter ses adversaires. Une 
vingtaine de monstres, quinze niveaux avec un éditeur intégré 


et treize armes garantissent une assez bonne durée de vie à ce 
jeu, qui ne coûtera que 250 balles environ. Les propriétaires de 
petites configs’ devraient y trouver leur bonheur s’ils n’ont pas 
encore trop le goût du sang dans la bouche à force d’avoir joué 
à d’autres productions du même genre. B 

Luis 


Abjecte de convoitise 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


TA, pour Grand Theft Auto, 

a pour principe de base de 

vous mettre dans la peau 
d'un voleur de voitures. Mais pas un 
voleur à la petite semaine, ni un 
zonard de banlieue qui veut se faire le 2e 
Prisu au bélier. Non, non, un voleur, un vrai, qui travaille avec la 
mafia du coin pour voler des banques et tuer des flics. Vous pou- 
vez, à tout moment, virer une femme de sa voiture, la jeter sur la 
chaussée, et éventuellement l'écraser pour marquer plus de 
points. Les flics vous pourchassent parce que vous avez abusé du 
rallye sur le trottoir, faisant au passage une vingtaine de morts ? 
Pas de problèmes, écrasez-les ou engagez le combat dans les 


rues, mitraillette au poing, n’hésitant 
pas une seconde entre votre liberté 
et la vie des passants. Bref, tout va 
pour le mieux dans le plus pourri 
des mondes, pour peu que vous ne 
vous fassiez arrêter ou tuer par les 
flics. Génial, non ? Non. Car la réali- 
sation, d'un autre temps, est à la 
limite du lamentable : les graphismes 
sont souvent illisibles tellement il y a 
d'objets à l'écran, le choix de la vue d'en haut n’aide en rien la 
prise en main, et l'intérêt est limité pour le commun des mortels. 
Et encore non, car pour mettre trois ou quatre cents balles dans 
ce jeu, pour se retrouver dans la peau de la pire des ordures et 
assister à l’un des jeux les plus médiocres du mois, il faut être sale- 
ment crétin. Et dire que DMA a développé Lemmings.. 

YANN LEBECQUE 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


Un gout acid 


e sens le jeu qui va diviser les joueurs. Certains vont dire : 

«c'est génial», d'autres : «c'est pourri». L'histoire ? Ben juste- 

ment, j'ai beau avoir la version française, je n'ai pas trop pigé. 
Graphiquement, c'est beau, en 3D, on dirait un peu Down in the 
Dumps. Vous dirigez une vieille qui déteste sa famille. Ce que je 
n'aime pas, c'est qu'il n'y a aucune, mais vraiment aucune logique 
dans les actions à accomplir. Par exemple, nous sommes dans une 
salle de bains, une vache nage dans la baignoire. |l faut pousser la 
poubelle, mettre une serviette sur un trou, s'asseoir sur la poubel- 
le. Et là, que croyez-vous qu'il se passe ? On obtient une lotion 
solaire. C'est n'importe quoi, tout le temps. Aucune logique. On 
réussit les actions par hasard. Autant vous dire que c'est vite éner- 


PS Soluces 


vant. L'ambiance n'est, cependant, pas trop mauvaise. La musique 
et les bruitages sont omniprésents, l'héroïne, tarée. Mais cela part 
trop dans tous les sens, les personnages sont réellement barges, 
mais pas dans le sens «positif du terme». Jack Palmer, en BD, par 
exemple, est taré, mais il fait rire. Là, les personnages ne sont pas 
franchement sympathiques. Une espèce de personnage découpe 
aux ciseaux les 
contours de la mai- 
son d'une vieille qui 
s'envole dans l'espa- 
ce. En fait, on se 
demande si la vieille 
n'a pas une percep- 
tion déficiente de la 
réalité, et c'est assez 
malsain. 

XAVIER ALLARD 
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sur vos écrans 


Luther King 


LE SEIGNEUR DES HOMMES-CHATS. 
1 


à ATTAQUÉ PAR UNE ABEILLE GÉANTE. 


LA MAGIE EST AU CŒUR DE L'HISTOIRE. 


ing ans ! Il a fallu cinq ans pour l'avoir cette suite de Cela paraît être un détail, mais l'effet est des plus réalistes et dans 
Lands of Lore. Cinq ans pendant lesquels on s'est pris les combats, on sait d'où vient le danger ! 
à rêver de tout ce que le jeu aurait de génial. Eh bien, Des dangers nombreux d'ailleurs, puisque Luther est en fuite et 
VOILÀ LA PREMIERE (GROSSE) DIFFICULTÉ je vous arrête tout de suite : Lands of Lore 2, c'est encore que ses amis sont morts. D'abord poursuivi par les gardes de 
mieux que cela. Gladstone (beaucoup moins coriaces qu'avant), on rencontre des 


créatures bien plus dangereuses, comme les hommes-guépards 
ou les araignées géantes de Bélial, qui peuvent vous mettre KO 
en deux ou trois coups. Pour se défendre, il y a le combat à l'arme 


Si vous avez bonne mémoire, vous vous souvenez que dans le blanche (ou avec les armes de jet) qui sont très faciles grâce à 
premier épisode, une équipe d’aventuriers était partie sauver l'utilisation de la souris pour bouger Luther, mais surtout la 
le roi du château de Gladstone et avait vaincu Scotia et sa ter- magie. Les premiers sorts disponibles sont connus : Soins et Etin- 
rible armée des ténèbres. Pour votre malheur, vous incarnez celles. Cependant, leurs effets sont plus variés, car la maîtrise d’un 
maintenant Luther, le fils de Scotia, et c'est au fond d’un cachot sort passe par cinq étapes : au niveau 3, par exemple, le sort étin- 
que commence l'aventure. Pas pour longtemps : atteint d'une celles lance des boules de feu dignes d’un 14 juillet. Parmi les sorts 
malédiction qui le transforme en lézard ou en géant, Luther nouveaux, le plus impressionnant reste le sort d'Invocation, qui 
s'échappe. N'ayant d'abord pour but que de trouver un remè- appelle des créatures dignes de figurer dans l'armée de Scotia. 
de à sa malédiction, il découvrira que le dieu gardien Draracle Mais Lands of Lore 2 ne se résume pas à des combats, comme 

a (une vieille connaissance) a prévu pour lui un grand destin : trop de jeux de rôle. La malédiction de Luther joue, par 
appliquer la sentence de mort sur Bélial, le dieu du mal. exemple, un grand rêle dans l'histoire. Au début de l'aventure, 


les transformations sont prédéterminées pour passer les pre- 

mières égnimes : Luther se transforme en lézard pour passer 

dans un tunnel 
Graphiquement, Lands of Lore 2 est maintenant très proche d'un étroit ou en 


Doom-like, c'est-à-dire qu'il bénéficie d'un moteur 3D complet géant pour ouvrir 
et que l'on ne se déplace plus case par case. Ce n'est pas le pre- un passage à la 
NOTE mier jeu de rôle à être ainsi réalisé, puisqu'il y a déjà eu les Ultima force de ses bras. 
Underworld et les Elder Scrolls ; mais c'est de loin le plus abouti : Par la suite, les 
ÉDITEUR en haute résolution, on est complètement bluffé par les décors, transformations 
allant de cavernes humides à des jungles luxuriantes pouvant sont totalement 
rie s'étendre sur plusieurs kilomètres et où l'on se perdrait facile- aléatoires : en 
ment s’il n’y avait la carte automatique. L'ambiance est elle aussi plein combat, 
CONFIGURATION F ke : à 
renforcée par le son stéréophonique : pour ceux qui ont de vous pouvez 
bonnes enceintes (ou qui ont branché leur PC sur une Chaîne Hi- devenir le 
Fi), vous pourrez immédiatement localiser une source sonore. monstre géant à VOIR LA JUNGLE ET MOURIR. 


(80) PC Soluces 


(OK) ou le lézard (au KO). Ce n'est qu’à la fin du jeu que Luther 
apprend à maîtriser sa malédiction, et change de forme à volon- 
té. Et selon les changements de forme, l'aventure peut complè- 
tement varier, car des zones sont uniquement accessibles sous 
une forme ou l’autre. 


Sept fins très 
différentes 


Les actions de Luther changent aussi le cours de l'histoire : si 
vous vous mettez à taper sur tout ce qui bouge, vous serez 
précédé d'une fâcheuse réputation et vous risquez 
de voir l’une des sept fins de LOL2, celle où 
Luther devient un nouveau tyran. Si, au contrai- 
re, vous vous montrez amical, cela vous 
conduira vers une fin très différente, au fond 
d'un lit, avec une compagne des plus jolies. 

Ce qui est aussi très agréable, c'est que l'on 

n'a pas à attendre la fin du jeu après l'intro 

pour voir de belles scènes cinématiques : il y 

en a près de trois heures sur les quatre CD du 
jeu et ces scènes agrémentent l'aventure tout du 


long. Toutes ces possibilités font de ce second épisode 
un jeu à la très longue durée de vie, puisque Westwood annon- 
ce fièrement qu'il ne faut pas moins de cent-quarante heures 
pour le finir ! On veut bien les croire ! 

Venons-en maintenant aux petits défauts du jeu : l'incrustation 
des monstres. Je m'explique : les monstres ont été conçus en 
images de synthèse 3D, puis animés dans toutes les positions 


À UN DES NOMBREUX PIEGES À ÉVITER. 


CES CRÉATURES SONT PACIFIQUES... 


possibles ; après quoi, on a «filmé» le tout. Après 
une compression pour réduire la taille des ani- 
mations sur le CD, le film a ensuite été intégré 
dans les décors. Cela a pour effet d'avoir des 
monstres parfois très pixelisés, mais bien ani- 
més. Enfin, tous les monstres ne semblent pas 
avoir autant souffert de ce traitement, car cer- 
tains restent encore très beaux. Néanmoins, on 
peut regretter que Westwood n'ait pas utilisé la 
même technique 3D que dans Blade Runner, son jeu en 
développement actuellement, même si cela eût repoussé la sor- 
tie de Lands of Lore 2 à l'année prochaine ! 
De toutes façons, Lands of Lore 2 est le meilleur jeu de rôle 
sorti cette année, mais aussi DEPUIS longtemps et POUR long- 
temps. b 
JEAN-FRANÇOIS MOLAS 


À UN ÉBOULEMENT VOUS DÉBARRASSE DES GARDES. 


Un univers 3D 
splendide 
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À Les CARTES AUTOMATIQUES SONT PRÉCISES. 
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L'avalanche Tesla 


M près les difficiles missions Taïga, on pouvait s'attendre 

£ » à tout. Ce deuxième add-on d'Alerte Rouge allait-il 

] être plus difficile que le précédent ? Cela aurait été 
injouable. Westwood a décidé de placer la barre moins haut 
et ce n'est pas pour nous déplaire. Franchir certaines missions 
Taïga relevait du prodige. Donc, c'est moins difficile. Bon. 
Enfin... Relativisons. On peut choisir le niveau de difficulté 
(une des grosses lacunes des «Taïga», l'impossibilité de régler 
le niveau de difficulté n'arrangerait rien. Remarquez qu'il exis- 
te un patch pour corriger ce problème ; c'est en quelque 
sorte le «add-on du add-on»). Nombre de ces missions vont 
peut-être vous décevoir si je vous dis que l'on ne construit pas 
de bases tout le temps. C'est même plutôt rare. Du coup, les 
missions sont des petits jeux d'aventure très pénibles, puisque 
cela doit souvent se résumer à ne pas perdre une unité, à les 
soigner, en sacrifier une, 
avancer, reculer... Je pré- 
fère les bonnes vieilles 
missions avec des bases 
et un assaut gigantesque. 
Si les missions ne vous 
plaisent pas, vous pour- 
rez vous consoler en 
pratiquant le mode 
Escarmouche avec les 
nouvelles unités, bien 
sympathique. On a le 
méga tank Tesla. Fragile, 


mais. un bonheur. 
Envoyez une quinzaine 
de ces tanks vers un 
camp ennemi. Dans le 
même ordre d'idées, les 
électrocuteurs sont des 
troupes équipées de 
canons Tesla. Le mécano 
répare les véhicules 
endommagés. On dispo- 
se aussi des sous-marins 
lance-missiles. Cela rat- 
trape un peu le handicap 
des Soviets au niveau maritime. En effet, les Alliés pouvaient 
construire des croiseurs tirant loin sur la terre ferme. Les 
Soviets n'avaient rien de comparable. Le camion de démolition 
est lui aussi assez drôle ; c'est un camion kamikaze contenant... 
une charge atomique. Cela fait le ménage. Si tout ce qui 
concerne la chronosphère manquait d'efficacité, sachez que le 
chronotank furtif peut vous sortir cette idée de la tête. || a une 
certaine dose d'énergie. Quand il a fait le plein, il peut se télé- 
porter à l’autre bout de la carte. Il lance des missiles. Il se 
recharge quand le temps passe. Une téléportation massive de 
chronotanks est assez dévastatrice. Et puis, bien sûr, on a les 
habituels thèmes, les nouvelles musiques, cent nouvelles 
cartes et Weswood Chat, le truc pour jouer à Alerte Rouge 
en réseau, avec pas mal d’autres services. 

XAVIER ALLARD 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 
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Un Tigre dans le moteur 


n voyant qu'Operation Panzer était un 

nouveau wargame de la série des Panzer 

General, j'étais bien parti pour me foutre 
en rogne, car cela va bientôt faire trois ans que 
l'on joue à ce jeu sous toutes les formes pos- 
sibles et imaginables (de la science-fiction à 
l'Héroïc Fantasy, en passant, bien évidemment, 
par la Seconde Guerre mondiale) et cela finit par 
être lassant. Et puis, j'ai lancé le jeu... 
On peut soit lancer le mode Campagne, soit pio- 
cher parmi la quarantaine de scénarios propo- 
sés, qui couvrent quelques-unes des plus 
grandes batailles de la Seconde Guerre mondia- 
À LA CARTE D'ÉTAT-MAJOR. le. Par hasard, blasé, je choisis l'attaque de Lenin- 
grad, et voilà que je tombe dans un jeu magni- 
fique ! Si la représentation des unités n'a pas 
changé (elles sont toujours aussi belles, mais se 
déplacent sur la carte sans animation), leur 
nombre, par contre, a été considérablement 
augmenté puisqu'il y en a plus de cinq cent cin- 
quante. Pour vous donner un ordre d'idées, on 
trouve quatre modèles différents du char russe 
T-34, selon l’année de production, difficile de 
faire plus précis ! 


550 unités 
qui dit mieux ? 


Les cartes, qui semblent avoir été faites à partir 
de photos aériennes, atteignent un niveau de 
qualité incroyable. C'est de loin ce que j'ai vu de 
plus beau dans un wargame classique (c'est-à- 
dire un wargame par tours de jeu), que ce soit 


À L'ÉDITEUR DE MISSIONS PERMET pour Leningrad en ruines sous la neige, les 
DE CHOISIR DES TROUPES PARMI CELLES DE 
QUATORZE PAYS. bocages de la côte normande ou les déserts 


d'Afrique du Nord. Cela peut sembler être un 
détail, mais ça redonne vraiment envie de jouer, 
d'autant que les musiques d'ambiance ne sont 
pas mal du tout (bien qu'un peu trop courtes). 


Mais les améliorations ne s'arrêtent pas là : l'intelligence artifi- 
cielle joue mieux qu'avant et réserve des coups vaches qui peu- 
vent vous mettre à genoux, d'autant qu'avec les zones de ravi- 
taillement (pour produire des unités en cours de jeu), les hexa- 
gones de victoires décisives ou les unités aériennes, il est plus 
facile à l'ordinateur de faire des attaques éclair sur des endroits 


OPERATION PANZER 


À DANS LES STARTING-BLOCKS. 


stratégiques (le brouillard de guerre les transformant en 


attaques surprises) pour 
retourner la situation à 
son avantage. De nom- 
breuses options font 
aussi leur apparition : 
l’'Amélioration, afin de 
changer l'unité dans sa 
classe (une unité de 
reconnaissance recevra, 
par exemple, un autre 
type de véhicules blindés 
légers) ; l'Initiative, qui 
permet de réduire les 
dégâts subis, ainsi que la 
création de leaders lors- 
qu'une unité gagne de 
l'expérience (ces leaders 
charismatiques amélio- 
rent les performances : 
on se croirait dans Squad 
Leader)... 

Pour couronner le tout, 
Operation Panzer se 
joue en réseau local 


(quatre joueurs), sur Internet, où un club a déjà été créé 
(www.ssionline.com), et enfin par E-mail, sans oublier l'éditeur 
de missions qui permet de créer des batailles jusqu'au moindre 
détail à partir d'une des trente-deux cartes fournies. 

Si Operation Panzer doit être le dernier de la série des Panzer 
General, je dois bien reconnaître que c'est une sortie en beauté. b 


JF. MOLAS 


NOTE 

Le LS 2.2 

ÉDITEUR 

SsSli 

GENRE 

WARGAME CLASSIQUE 
CONFIGURATION 
Pentium 75, 16 Mo, 
Windows 95, CD 4X 
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LA FAMILLE DES X-MACHINS AU GRAND 
COMPLET. 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


sur vos écrans 


i vous êtes amateur de simulateurs de vol, je ne me trom- 

 perais sûrement pas de beaucoup en disant que depuis EF 
2000, sorti il y a plus d'un an, vous n'aviez pas grand- 

chose à vous mettre sous la dent, à part, peut-être, F22 Light- 

ning. Les choses vont changer, car Joint Strike Fighter (JSF) 

tient toutes ses promesses. 

Réalisé par une équipe de programmeurs qui ne connaissaient 

pas le PC il y a encore un an, ce simulateur vise directement la 

première place en proposant tout ce qui se fait de mieux. 

Tout d'abord, le choix des avions que l’on peut piloter, est 

étonnant puisque ce sont deux chasseurs encore jamais 

vus : le X-32 et le X-35. Jamais vus mais pas imagi- 

naires : ils sont conçus par Lockheed Martin 

et Boing pour équiper l'armée américaine 

après l'an 2000. Autant dire que ces 

avions disposent de toutes les avancées 

technologiques du moment : tuyères 

orientables (pour une meilleure maniabi- 

lité), furtivité (comme le fameux F-1 17). 

Du point de vue esthétique, ces deux bijoux 

ne sont pas non plus en reste avec, pour ma 

part, une préférence pour le X-32 qui a un look ter- 

rible avec sa grande entrée d'air à l’avant. Si je vous raconte 

tout cela, c'est parce qu'il y a une excellente présentation ciné- 

matique des deux avions au début du jeu qui vous met l'eau à la 

bouche, alors que l'on n’a même pas pris les commandes. 

Bon, il est temps de décoller. Pour se familiariser avec la bête, il 


à UNE PROIE FACILE POUR LES CANONS. 


LE MISSILE VA TOUCHER SA CIBLE. 


y a un mode Dogfight (combat tournoyant), où l'on affronte 
tous les avions adverses en commençant par de gros avions 
(genre AWACS russes) puis, au fur et à mesure que la difficulté 
augmente, on passe à des chasseurs de plus en plus perfor- 
mants (Mirage, F16...). La première chose qui vous cloue sur 
place, c'est la vitesse d'animation. Bien évidemment nous avons 
des 3DFX dans nos bécanes, mais quand même, voir un simula- 
teur qui donne autant l'impression de vitesse, c'est nouveau et 
enthousiasmant : l'avion réagit instantanément à la moindre des 
sollicitations du joystick. Pour vérifier que ce n'est pas juste, 
encore un autre jeu qui ne brille qu'avec une 3DFX, j'ai coupé 
l'option de cette carte : surprise, le jeu est presque 
aussi rapide sans, avec des textures un peu plus 
belles, mais des effets de lumière moins beaux 
(il faut voir le Soleil qui se lève en mode 
3DFX : c'est à tomber par terre). 
I n'y a pas à dire, la technique inédite de frac- 
tales utilisée par le moteur 3D montre toute 
sa puissance : plus on s'éloigne du sol, plus les 
détails des objets se réduisent, ce qui permet de 
maintenir une bonne vitesse. Ce qui ne veut pas dire 
que si vous volez en rase-mottes, ça se met à ramer : 
même à cent pieds au-dessus du sol cela tient encore la route 
lorsque l'on survole des forêts ou des villes immenses (villes 
qui, d’ailleurs, s'illuminent la nuit). 
Passons la vitesse supérieure avec le mode Campagne. |l y a 
quatre campagnes disponibles, dont deux seulement sont 


PC Soluces 


À C'EST BEAU UNE VILLE, LA NUIT. 


accessibles en début de partie (Colombie et Afghanistan). Bien 
évidemment, les décors changent du tout au tout selon le pays 
avec, par exemple, de grandes étendues boisées en Colombie. 
Le mode Campagne est différent de ce que l'on a l'habitude de 
voir, car il est entièrement interactif. Vous n'avez donc pas un 
enchaînement de missions prédéfinies, mais une réelle guerre 


Un moteur 3D 
révolutionnaire 


qui se déroule, avec des objectifs prioritaires, secondaires... Le 
jeu vous conseille les objectifs qu'il vaut mieux détruire selon la 
situation, mais vous pouvez faire un ordre de route comme 
bon vous semble avec le risque d’une percée de l'ennemi à un 
endroit stratégique que vous avez délaissé, ce qui pourrait 
vous faire perdre un aéroport ou une base militaire ! 
Cette gestion dynamique de la campagne est une 
excellente idée, car on s'implique davantage 
dans les conflits et l'on a moins le senti- 

ment d’être pris en main. 

Pour effectuer les missions, vous ne partez pas 
seul au casse-pipe : des coéquipiers sous vos ordres 
peuvent vous accompagner. Îls sont eux-mêmes équipés de X- 
32, X35 ou de F-22 car le but est de garder une escadrille 
d'avions furtifs. En vol, le système de communication est très 
poussé, puisqu'il permet pas moins d’une trentaine de mes- 
sages : vous pouvez donner un ordre à tel ou tel coéquipier, lui 


Alpha Tango, 
ici Papa Bravo 


demander sa situation (au niveau du fuel, des dégâts...) ou lui 
ordonner de défendre une unité, mais vous pouvez aussi appe- 
ler la tour de contrôle pour un atterrissage d'urgence ou 
l'AWACS pour avoir une mise à jour des informations radar. 
Là où cela commence à se corser, c'est au niveau de la 
difficulté : on a beau essayer de passer inaperçu en volant au ras 
du sol jusqu’à l'objectif, il y a beaucoup d'ennemis sur la carte, 
et ils sont loin de faire de la figuration, même en mode Rookie. 
C'est d'autant plus difficile que les avions que l'on pilote ne 
sont pas équipés d’un grand nombre de missiles (à cause de la 
furtivité, les missiles sont placés dans une cale, ce qui limite leur 
nombre). Heureusement, la très bonne fluidité d'animation 
permet le combat au canon lorsque l’on n’a plus de missiles, 
mais il faudra être passé par l'école des Top Gun pour s'en 
tirer ainsi, car ça va vite, très vite même. 
Avec tous ses atouts, Joint Strike Fighter arrive donc sans pro- 
blèmes ex-aequo avec EF 2000, mais attention tout de même si 
votre budget est limité, car la suite de EF 2000 (nommé F22 Air 
dominance Fighter) va très bientôt atterrir sur nos PC, et 
notre échelle de valeurs risque alors d’être modifiée. b 

J. F.MoLas 


À LA CARTE PERMET D'ÉTABLIR LES PLANS DE VOL. 


À NOTEZ L'EFFET DE LUMIERE DE L'AFTERBURNER. 


À DES MENUS SPARTIATES MAIS EFFICACES. 


sunsncs 
TARGET DO 


nouveau 


joystick. Son 


originalité 


vient 

de la 

manette 

des gaz sur la 

gauche, qui n’est pas 

une molette que l’on 

nous vend pour une manette, comme trop 
souvent, mais une vraie manette. Ce joy, de 
couleur bleue, dispose aussi de quatre 
boutons et d’un tir automatique. Ah, et un 
chapeau chinois, aussi. Mais là, il est rouge. 
Comme ça, on le voit mieux. Ce PC 
Phantom a de quoi ravir les joueurs 
acharnés et les femmes d'intérieur 


soucieuses de l’harmonie des couleurs. 


Moi, quand j's’ra grand, 
rs'rs DBo3 


La nouvelle version de Magix Music Maker, 
la 3.0, est arrivée pour le bonheur des 
faiseurs de zique. Avec ce programme, 
genre boîte à rythmes améliorée, vous 
pourrez créer des morceaux complets, . 
Pour cela, il suffit de poser des échantillons, 
sur l’une des huit pistes stéréo disponibles, 
ces derniers étant disposés dans différents 
répertoires. Ce type de traitement convient 
tout à fait à la techno, bien sûr, mais il 


existe des CD de sons Music Maker dédiés 


reed 
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Rd 
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DODGE RARE me 


PATENT 


au Rap, Funk Trip-Hop, au Pop-Rock ou 
encore à la House Techno. Ce sont en tout 
onze CD contenant 550 Mo de son qui vous 
attendent. Cette version permet, en outre, 
de créer ses propres vidéos, tout cela de 
façon très simple. Bien sûr, Music Maker ne 
remplacera jamais Quakewalk, mais son 
prix de 290 F environ a de quoi intéresser 
les amateurs d’'Easy Listening, et surtout 


«d’Easy Composing». 


PC Soluc es(35) 


TOTAL 
ANNIHILATION 


Full Metal Clonage 


‘histoire est accessoire. Elle se déroule dans le passé, 

mais les mondes de Total Annihilation sont futuristes. 

Comme d'habitude, deux groupes s'affrontent pour 
accéder à la victoire finale. Au départ, il n'y avait qu'un clan 
mais des scientifiques ont découvert le clonage, procédé basé 
sur la décérébration. Îl y avait des partisans de cette technolo- 
gie.. et des opposants. Les opposants sont partis vivre au 
confins de la galaxie. Fatalement, à un moment, ce fut la guerre. 
Comme dans pas mal de jeux actuels. Mais là, il s'agit d'un jeu 
carrément bien, intéressant, passionnant. 
Par quel bout commencer ce test ? Tout ce que j'ai à vous dire 
sur ce jeu est positif, excepté peut-être ce qui le différencie 
d'Alerte Rouge : il n'y a pas de séquences vidéo qui vous par- 
lent d'une histoire entre Einstein et Hitler. Du coup, les mis- 
sions se suivent sans se ressembler, mais on n'a pas la récom- 
pense de la vidéo cadeau. Ah, si, il y a quand même un problè- 
me : il est vraiment difficile. Enfin, à vrai dire, c'est très bizarre. 
Les missions 6 et 7 sont infernales et c’est sans difficulté que 
l'on arrive à passer les missions 16 et 17, par exemple. La hié- 
rarchie de la difficulté n'est pas vraiment en rapport avec 
l'ordre des missions. À part ça... Que du bon !!! 
Au début de chaque mission, vous avez fatalement un «Com- 
mander», une sorte de super robot bipède. || possède certains 
atouts non négligeables. || construit des bâtiments très rapide- 
ment, il se défend avec un laser dont la cadence de tir est sensi- 
blement élevée. En outre, ce robot possède une arme spéciale 
destructrice, très destructrice, genre celle que l’on trouve dans 
«L'effaceur». Vous allez me dire qu'il suffit de construire plein 
d'unités de ce type pour gagner et hop, facile comme tout. Oui, 


C'est un vrai wargame, 
les dénivellations 
jouent un rôle crucial 


c'est judicieux, mais on ne possède qu'une seule de ces unités. 
D'ailleurs, sa destruction entraîne la perte de la partie. Il ne faut 
l’'amener au combat qu'en dernier recours. 

La hiérarchie dans les constructions est tout simplement fantas- 
tique. Îl faut tout de même préciser qu'avec 90 unités et 50 


À CE TERRAIN N’EST PAS SPÉCIALEMENT 


BEAU, MAIS IL EST LISIBLE. UN DES TERRAINS 
MÉTALLIQUES L'EST MOINS... 


À Les EXPLOSIONS DE BATIMENTS PROJETTENT DES DIZAINES DE PETITS FRAG- : Z L à N 
MENTS EN L'AIR. structures différentes, il y a de quoi faire, tant au niveau de la 


stratégie qu'au niveau de la gestion des ressources pour lever 
des grosses armées. Les ressources sont au nombre de deux : 
l'énergie et le métal. On pourrait se dire que l'énergie fonctionn- 


NOTE ne comme dans Alerte Rouge et qu'il en faut pas mal pour ali- 
Less es 
menter des tourelles laser ou des grosses structures ou des 
ÉDITEUR aéroports. Et là, on se goure complètement car l'énergie est une 
GT INTERACTIVE ressource comme le bois ou l'or dans Warcraft 2, le tibérium ou 
: GENRE l'épice dans d’autres jeux bien connus. Ce n’est pas une énergie 
STRATÉGIE TEMPS RÉEL 


que l'on doit garder constamment au-dessus d’un certain seuil. 
C'est une énergie qui vous sert à construire. Peu importe si vous 
n'en avez plus en réserve, vos structures fonctionneront tout de 
même. Ça, c'est un des mécanismes du jeu les plus intéressants. 


CONFIGURATION 
Pentium 133, 24 Mo de 
RAM, CD 4X 


À ET ENCORE, VOUS N'AVEZ PAS VU LES PLUS GROS BATEAUX ! 


Où Soluces 


À L'ESCALADE DES FALAISES REND LES ATTAQUES DIFFICILES. 


Tous les Command and Conquer-like du moment reprennent 
ce principe existant depuis Dune Il : il faut une dose d'énergie 
continue. Eh ben, pas là. Et question innovation, ça fuse. C'est 
aussi la première fois que l’on dirige des unités se déplaçant en 
tirant. Dans Alerte Rouge, par exemple, vous déplacez une unité 
d'un point à un autre. Si elle est attaquée, c'est comme dans la 
vraie vie, on appelle ça la fuite. Dans un Command and Conquer- 
like, votre unité se prend des obus, des lasers ou d'autres 
réjouissances. Là, c'est pareil, mais en fuyant, elle peut riposter, 
ce qui laisse supposer une plus grande intelligence que dans les 
autres jeux. Et, effectivement on peut constater dans les dépla- 
cements que les unités se déplacent avec une «idée» derrière la 
tête. Parfois certaines unités se 
déplacent vraiment bizarre- 
ment. En fait, elles élaborent 
une stratégie personnelle, en 
collaboration avec d’autres uni- 
tés. Mais bien entendu, on peut 
leur ordonner de garder un 
endroit sans qu’elles prennent d'initiatives qui peuvent se révéler 
un peu catastrophiques. J'avais construit une dizaine d'infanteries 
mobiles et à peu près autant de chars. Systématiquement, l'une 
de ces unités se dirigeait vers le territoire adverse, faisait la proie 
etattirait des ennemis vers ma petite armée. Bien entendu, j'ai 
massacré bon nombre d'ennemis, mais j'ai perdu pas mal d'uni- 
tés. Dommage que les unités soient libres de leur mouvements 
par défaut, car il faut les régler et cela peut s'avérer fastidieux. À 
ce propos, vous ne pouvez pas avoir plus de deux cents unités en 
même temps. Mais, vu la vitesse à laquelle elles disparaissent, ce 
n'est pas vraiment un inconvénient. Contrairement aux produits 
de Westwood, les carcasses des véhicules endommagés restent 
sur le terrain. Ce qui peut poser un réel problème pour se dépla- 
cer jusqu'au camp ennemi. D'autant plus que vos unités se dépla- 
cent plus lentement à cet endroit ; il y a donc de plus grandes 
probabilités pour que ce désert de carcasses soit aussi le pro- 
chain champ de bataille. Un cycle infernal. C'est à ce moment-là 
que les véhicules ou les K-bots (les «mechwarriors» de Total 


Au départ, on attendait 
Conquest Earth, 
Dark Colony 


À AUCUNE CHANCE DE PASSER... 


Annihilation) de contruction servent. || peuvent nettoyer tout ce 
bordel en prenant le métal contenu dans les épaves. Résultat : 
c'est tout bénef : le champ de bataille est propre, vos unités se 
déplacent facilement et vous avez gagné du métal. Malheureuse- 
ment, il n'y pas de procédure d'automatisation pour récupérer 
les épaves. Du coup, faut faire ça à la main et c'est assez lourd, 
comme procédure. 

Au départ, on attendait Conquest Earth, Dark Colony, Oupost 2 
et quelques autres. Et Total Annihilation est arrivé en dernier à la 
rédaction. Bon, au début, force a été de constater qu'il était 
moins beau que les autres. En fait, non, il n’est pas moins beau, il 
est différent. Parce qu'il est en 3D et que c'est un vrai wargame. 
Les dénivellations jouent un rôle crucial dans ce jeu. Par 
exemple, une tourelle placée 
sur un point culminant est cru- 
cialement importante et diffici- 
lement attaquable. Dans Alerte 
Rouge, par exemple, elle sont 
aussi faciles à cartonner que sur 
un terrain placé à la même hauteur que l'unité. Là, tout est très 
réaliste. Un rayon laser ne fait pas de trajectoire sinusoïdale pour 
atteindre sa cible. Si ce n’est pas possible, il ne l’atteint pas. 

Les unités ne sont pas des sprites. Ce sont de véritables objets 
3D. Par exemple, lorsqu'elles montent ou descendent une pente, 
elles s'inclinent et progressent plus lentement. Comble du raffine- 
ment, quand les unités amphibies descendent dans l'eau, l'eau les 
recouvre petit à petit et pas d’un seul coup, comme si les rives du 
cours d'eau était en légère pente. Les bâtiments se construisent 
eux aussi en fonction des petites aspérités du terrain. 

Imaginons donc une carte en réseau : 200 unités/structures de 
chaque côté (400 quand on joue à deux, logique - à propos, on 
peut jouer jusqu'à dix). Ce sont donc 400 unités qui peuvent 
s'animer en 3D, se tirer dessus, gérer les déplacements des 
unités parmi les carcasses, individuellement. Et ça ne rame pas. 
C'est d'autant plus impressionnant que les cartes sont vrai- 
ment immenses. 


LEO 


ÆÀ LES DEUX CANONS SONT APPELÉS «GROSSE 
BERTHA». ON PEUT TIRER À L'AUTRE BOUT DE LA 
CARTE. 


À COMME DANS DE NOMBREUX AUTRES JEUX DE 
CE TYPE, LES OMBRES SONT GÉRÉES. 


À LES ATTAQUES AÉRIENNES PEUVENT ETRE 
FACILEMENT NEUTRALISÉES AVEC LES STRUC- 
TURES APPROPRIÉES. 
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NOTE 

date 

ÉDITEUR 

PSYGNOSIS 

GENRE 

ARCADE 
CONFIGURATION 
Pentium 133, 16 Mo 
de RAM, Win 95, carte 
supportant Direct 3D 


Le plus beau 
volant du 


monde 


Pas moins, car ce 
modèle d’Innelec, le Per4Mer 


(prononcez «Performer», c'est 


OVERBOARD 


Un coup dans l'eau 


DE TNT ES 


La 
CEE 2 

sygnosis nous a habitués au pire comme au meilleur, mais 

jamais au moyen. Il faut un début à tout, apparemment, 

puisqu'Overboard fait partie de ces jeux en demi-teinte, 
ni très bons ni franchement moyens, voire nuls. Ici, vous dirigez 
un bateau pirate et partez à la conquête des ports de différentes 
mers. Vous affrontez des navires adverses et des tourelles de 
défense, ainsi que des 
monstres marins. Vous 
obtiendrez vite des bonus 
permettant de transformer 
votre bateau à voile en bateau 
avec des roues à aubes, en 
montgolfière ou en bulle de savon... Pour ce qui est de l'aspect 
historique et réaliste, on repassera. Mais après tout, qu'impor- 
te, puisque le but avoué de ce jeu est de nous plonger dans la 
franche rigolade. Plouf, c'est raté. D'une part à cause de la 
maniabilité exécrable due au choix du «véhicule» et, d'autre 
part, à cause des vues assez peu évidentes. En effet, parmi les 


dispose de quinze fonctions programmables. Et le 
prix dans tout ça ? Figurez-vous que ce volant ne 
coûte pas 2 000, ni | 500, ni même 800, mais bien 


600 F environ. Oui, vous avez bien lu, le plus beau 


volant du monde ne coûte que 600 balles. Le 


bonheur, quoi. 


Le but avoué de ce jeu 
est de nous plonger 
dans la franche rigolade 


trois angles, aucun ne 
permet d’avoir une 
vue très large du 
champ de bataille. On 
galère donc pas mal 
lors des combats pour repérer l'ennemi, éviter les pièges, 
manœuvrer pour s'offrir une ligne de tir et éviter les contre- 
attaques. Et puis, il y a tout un tas de règles supplémentaires qui 
alourdissent l’ensemble. Par exemple, lorsque le bateau est la 
cible du feu, il s'enflamme, et les marins sautent à l’eau. || faut les 
récupérer pour limiter les dégâts avant qu'ils se noient ou qu'ils 
soient dévorés par des requins. Tout cela exige que l’on change 
de direction, ralentissant d'autant l'action, pas franchement 
débridée : pour avancer, il faut trouver une bouteille, indiquée 
sur une partie de la carte. Cette bouteille contient une autre 
partie de la carte, indiquant la position de la prochaine bouteille. 
Bref, les bouteilles se succèdent, mais l'ivresse ne vient pas. Il 
faut dire aussi que pour ne pas tomber dans un piège ou pour 
trouver un angle de tir efficace, on doit se déplacer lentement, 
prudemment, précautionneusement... La vitesse n'est donc pas 
à l'ordre du jour. Et tout ça sur cinq régions divisées en quatre 
niveaux. 

Il reste l'autre mode, le Death-match, qui se veut à la hauteur du 
mythique Bomberman (l'original, pas l'Atomic Bomberman 
d'Interplay, une catastrophe se situant en dessous de tout). Plouf, 
encore à côté. Les bateaux s'affichent tous à l'écran, et le «zoom» 
varie pour être au plus près de l’action. Dès le départ, tout le 
monde se rue sur les diverses armes disposées sur le champ de 
bataille, et il s'ensuit une mêlée 
confuse où le plus bourrin 
l'emporte. Oubliez les coups 
tordus de l'homme à la bombe, 
ici, c'est encore moins fin que le 
moins fin des Doom-like. On 
s'amuse une heure ou deux, mais il n'y a rien qui nous pousse à y 
rejouer plus tard. C'est d'autant plus dommage que les gra- 
phismes sont réussis et les bonus nombreux et originaux. 
Comme on dit bêtement : «à essayer avant d'acheter»... B 


YANN LEBECQUE 


navette spatiale 
de la NASA, vient 
de ce que 
l’inclinaison du 
manche d'avant 
en arrière 


s'effectue en son milieu, 


be 


et non à la base. Il offre aussi une rotation 
de l’axe des Z, pouvant servir ainsi de palonnier pour 


les simulateurs de vol. Cette fonction est complétée 


plus drôle), dispose de la 

technologie Force Feedback, déjà vue pour le 
joystick de Microsoft. Ce volant est équipé d’un 
pédalier, et il peut simuler les secousses du terrain 


(trous, gravillons, dérapages, sauts...). Enfin, il 
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C'est ce que l’on pourrait croire en lisant le nom 
de ce dernier : le Millenium 3D Inceptor. En fait pas 
du tout, puisque c'est classiquement Thrustmaster 
qui s’y est collé, une fois de plus. L'originalité de ce 


joy, développé à l'origine pour le simulateur de 


par une manette des gaz et six boutons 
programmables, ainsi que le traditionnel chapeau 
chinois quatre directions. Enfin, ce joystick 
numérique se programme via une interface sous 


Windows 95 et est disponible au prix d'environ 600 F. 
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Opération Panzer. Bien au delà de tout ce qui se réalise dans le monde 
des jeux de stratégie. Il faut le voir pour le croire! La capacité de jeu de 
cette deuxième génération d'Opération Panzer est réellement 
phénoménale. Grâce à l'Editeur de Bataille, vous créez votre propre 
scénario pour un plaisir du jeu amélioré et une possibilité de-rejouer à 
l'infini. Enfin grâce au support multi-joueurs, jusque quatre personnes 
peuvent jouer en même temps. 


Opération Panzer 
Le nouveau visage des Jeux de Stratégie. 


À La série des Champs de Bataille Interractifs met en 
valeur le réalisme des cartes dessinées à la main et des 


unités de combat en 3D 


Part ofthe Eldos group of companies 


A MINDSCAPE® COMPANY 


PANZER GENERAL (Operation Panzer| Developpé par SSI (SPG). Panzer General est une marque de Strategic Sumuiations, Inc 
© 1997 Strategic Simaltations. Inc. une entreprise Mindscape Tous droits réservés Windows est use marque déposée de Microsoft Corporation 


SUr VOS 


RIV 


Des îles usions 


Alors, c'est 
aussi 
chiant ? 


NOTE 
LES SE 

ÉDITEUR 

REDORB 

GENRE 

JEU D'ÉNIGMES 
CONFIGURATION 


Pentium 75, 8 Mo, 
Windows 95, CD 4X 


À CES ANIMAUX PAISIBLES SONT EN FAIT UN INDICE. 


e dois bien être le seul 

rédacteur spécialisé dans 

les jeux PC à n'avoir pas 
terminé Myst. Simple joueur à 
l'époque, j'avais eu le jeu entre 
les mains, mais il m'avait paru 
tellement ennuyeux que je 
l'avais rendu aussitôt. Face au 
succès mondial de Myst (qui 
s'est vendu à plus d’un million 
d'exemplaires), j'avais vraiment 
le sentiment de faire partie de 
la minorité silencieuse. 
En écrivant la soluce de Riven, 
ce sentiment a changé : à 
chaque fois que quelqu'un ren- 
trait dans le bureau et apprenait que je jouais à Riven, la réplique 
fusait : «Alors, c'est aussi chiant que le premier ?». 
C'est bien la question que je me suis posée pendant tout le test... 
L'aventure reprend exactement là où elle s'était arrêtée dans 
Myst, c'est-à-dire qu'après avoir sauvé ses deux fils, Atrus nous 


À CE JOUET D'ENFANT EST UN AUTRE INDICE. 


À CE VÉHICULE EST SÛREMENT UTILE, MAIS COMMENT MONTE-T-ON DEDANS ? 


2 Ba ‘di ME. 


nm En 


À SELON LES ANGLES DE VUE, VOUS POUVEZ VOIR 
LES AUTRES ILES. 


constituent les énigmes qu'il 
faudra résoudre pour arriver à 
libérer Catherine. 

Si l'absence d'habitants ne facili- 
te pas les choses (pas de 
conversations = pas d'informa- 
tions = beaucoup de questions 
en suspens), on est en revanche 
entièrement libre de ses mou- 
vements, et l'on peut regarder 
dans tous les sens à la 
recherche d'indices. Les dépla- 
cements précalculés sont très 
bien réalisés et permettent de 
se repérer où que l'on soit. 

À ce titre, le jeu est d'ailleurs 
une prouesse technique. Il y a quatre ans, Myst était déjà 
magnifique, mais pour Riven, nous atteignons le sublime. Grâce 
à une puissance de calcul des ordinateurs cinq cents fois plus 
grande, les décors en images de synthèse sont d’un niveau de 
qualité «photo-réaliste’», avec quelques maigres animations 


Des graphismes qui atteignent la perfection. 


envoie de nouveau en mission pour libérer sa femme Catheri- 
ne, retenue prisonnière. Comme dans Myst, on n'en sait pas 
plus et l'on se retrouve parachuté dans un monde étrange où il 
faut glaner des informations. 

Le monde de Riven est en effet composé de cing'îles, toutes 
n'étant pas accessibles au début du jeu, et les habitants qui 
pourraient nous renseigner sont très rares et parlent de toutes 
façons une autre langue. En plus, ils fuient généralement de 
peur, lorsque l'on s'approche : Riven est sous le joug du père 
d'Atrus, un tyran qui invente des machines folles et dange- 
reuses. Ces machines sont justement au cœur du jeu : elles 


pour les rendre plus vivants (insectes qui bougent sur les 
arbres, ressac de l'eau...). C'est tellement beau que l'on n'a par- 
fois pas l'impression d'être réellement sur Riven. Le dépayse- 
ment est total. 

Ce que l’on a gagné en graphismes, on l’a, par contre, perdu en 
musiques : à part deux ou trois thèmes d'ambiance récurrents 
au long du jeu, nos oreilles deviennent paresseuses dans Riven, 
et l'on a presque envie de couper définitivement le son pour 
mettre un disque sur la chaîne Hi-Fi afin de compenser. 

Mais revenons aux énigmes. À vrai dire, il n’y en a pas beau- 
coup, mais leur niveau de difficulté est suffisamment élevé pour 


PC Soluces 


: 
Ÿ 
| 
À 


à LA CITÉ LACUSTRE 


vous tenir en haleine pendant de très longues heures. Si vous 
avez un bon sens de l'observation, les choses seront tout de 
même plus rapides, car contrairement aux autres jeux de ce 
type, toutes les énigmes peuvent être résolues grâce aux indices 
cachés sur les cingîles. 

Par exemple, la première 

épreuve est une salle avec 

cinq portes tournantes, dont 

seulement deux sont acces- 

sibles. Après avoir cogité un peu et fait le tour du problème, on 
finit par trouver comment fonctionne la salle en y accédant par 
une autre entrée, mais ce n'est qu'à la fin du jeu que l'on aura 
entièrement percé le mystère de cette salle et c'est l'énigme la 
plus simple à résoudre ! Personnellement, je trouve la difficulté 
un peu trop élevée, car certains indices sont si bien cachés que 


CETTE TRES BELLE SALLE EST JUSTE LA 
POUR L'AMBIANCE ! 


CATHERINE, LA FEMME À SAUVER. 


l'on passe longtemps à côté avant de les découvrir, mais si vous 
avez terminé Myst, vous ne devriez pas y voir d'inconvénient. 
Alors, quelle note mérite ce jeu ? Certes, on retrouve la 
recette qui a fait le succès de Myst avec des graphismes enco- 
re plus beaux et des énigmes 
bien corsées, mais garder le 
même concept de jeu après 
quatre ans, tandis que les jeux 
sur CD-Rom ont considéra- 
blement évolué (animations, richesse des dialogues, scéna- 
rio..), je ne vois pas trop l'intérêt. Jouer à Riven, c'est un peu 
se prendre pour Robinson sur une île déserte que l'on a 
désespérément envie de quitter. 


LA SALLE DES PORTES TOURNANTES : LA 
PREMIERE ÉNIGME. 


JEAN FRANÇOIS MOLAS 


Péris Dural ! 


‘accouchement fut difficile, mais Sega nous a pondu un 

bien beau bébé. Après quelques égarements au début de 

l'année avec Virtua Fighter, cette suite parvient sans pro- 
blèmes à être le meilleur jeu de baston sur PC. 
En fait, Virtua Fighter 2 n'est pas vraiment une suite, mais plutôt 
une remise à niveau, et il n'y a rien de révolutionnaire dans le 
jeu : on y retrouve presque les mêmes personnages et les 
mêmes coups. Un «presque» de bonne taille tout de même, car 
il y a deux nouveaux personnages amusants : Shun-Di, un vieil 
herboriste alcoolique qui peut exécuter des coups spéciaux 
selon son état d'ébriété, et Lion Rafale, un petit Français dont 
les mains sont aussi dangereuses que des lames. Seul défaut, 
cela ne fait toujours que onze personnages avec, bien sûr, Dural 
le Boss caché, que l'on affronte cette fois-ci au fond des eaux 


LION 


EX 


A 


& 
#4 
3 


' 


AU FOND DES EAUX. 


DEUX NOUVEAUX PERSONNAGES 


SHUN SE BAT SUR LES BRAS. Ça ME RAPPELLE LE KINÉ. 


(ce qui rend d'ailleurs le combat très lent, mais c'est voulu). 

La variété des coups est aussi beaucoup plus importante : Akira, 
qui était très bourrin avec sa douzaine de coups, passe dans Vir- 
tua Fighter 2 à plus de quarante coups, mais il n'est pas le seul à 
savoir mieux se battre et, en fait, tous les combattants sont plus 
agréables à jouer grâce à ces coups plus nombreux. 

Enfin, l’équipe de Sega semble avoir cessé de programmer avec 
les pieds sur PC : le jeu est très beau, avec des couleurs chaleu- 


reuses et une finition parfaite des visages des combattants (on . 

les voit même sourire !). Et tout cela avec une fluidité digne des Éorreün 
consoles (sur un Pentium 133 au minimum), ce qui est la 

moindre des choses pour ce genre de jeu. GENRE 

Si vous avez déjà Virtua Fighter, un petit conseil : courez le 

revendre car Virtua Fighter 2 le relègue au rang d'antiquité, et il CONFIGURATION 


ne vaudra plus rien d'ici à quelques semaines... 


JEAN FRANÇOIS MOLAS 
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rs \ n'aurait pu 

à s'attendre à un jeu 

à es : d'action très beau, 

Pete : un simple Wing Commander 

es aquatique. || n’en est rien. 

Sub Culture est véritable- 
ment une des bonnes sur- 
prises de cette fin d'année. 
Un monde cohérent, un 
jeu non linéaire, des tex- 
tures sublimes, un produit 
intéressant et complet, en 

v'là un jeu qu'il est bon. 

Les Prochas et les Bohines 

sont en 

guerre. 

Vous, vous 


êtes au milieu 
de tout cela, 
vous êtes un mer- 
cenaire cherchant à 
vous faire un maximum 
d'argent. Vous rencontrerez aussi des pirates, 
vos éternels ennemis et des créatures de la raffinerie, 
des marchands. Et vous gravitez dans ce petit monde. Si je dis 
petit monde, ce n'est pas un hasard. Vos voisins et vous êtes, 
en effet, des petits hommes ne devant pas, si mes calculs sont 
exacts, dépasser le centimètre de hauteur. L'histoire commen- 
ce lorsque vous rentrez chez vous. Votre baraque est détruite 
et vous décidez de vivre la grande aventure en accomplisssant 
des missions qui sortent de l'ordinaire. 

Au début du jeu, votre sous-marin n’est pas très bien équipé et 
vous ne possédez pas un radis. Vous avez juste un aspirateur, 
un petit truc qui vous permet de récupérer des petits objets au 
fond de la mer. Vous avez aussi un projecteur pour éclairer les 
fonds marins. Le jeu est divisé en quatre chapitres, mais on 
passe de l’un à l’autre sans vraiment s'en rendre compte. Le 
premier vous permet d'améliorer votre appareillage en com- 
merçant. Cette partie ressemble beaucoup à The Darkening. 
Mais avant de commercer, il faut ramasser un peu d'argent. En 


NOTE 

XX HR 

ÉDITEUR 

UBI SOFT 

GENRE 
ACTION-AVENTURE 
-GESTION 

CONFIGURATION 

Pentium 90, 16 Mo de 
RAM, CD 4X, carte 3DFX 
chaudement recommandée 


UB GULTUR 


Rs. 120 + 3DFX = 20/20 


Le jeu obéit à 
des règles 
économiques 
réalistes. 
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explorant un peu les alentours, vous trouverez des coquilles 
St-Jacques contenant des... perles. Bon, d'habitude, ce sont des 
cancers d’huîtres. Mais on n’est pas regardants, d'autant plus 
qu’en les revendant dans une des bases, on peut se faire dans 
les 3800 F. En répétant plusieurs fois l'opération sur plusieurs 
coquilles, on peut amasser un petit pactole qui permettra 
d'acheter un peu de matos : un grappin, un aimant et quelques 
autres choses. Vous pourez ainsi récupérer des capsules ou 
des pièces, qu'il vous sera possible de revendre dans des bases. 
Mais attention, toutes les bases n'achètent pas au même prix. 
Du coup, il sera plus rentable de vendre des matières pre- 
mières non traitées à la raffinerie, sous forme de pièces de 
monnaie, et de revendre des perles dans la base Beluga, la plus 
luxueuse, celle qui produit le caviar. 

Ensuite, pourvu d'un joli pactole, vous ne 
serez plus obligé de jouer les éboueurs. 
Vous pourrez commercer. || existe cinq 
bases, cinq points où vous pouvez vendre 
et acheter des produits. Ces produits ont 
des prix très différents et en perpétuelle 
évolution. Imaginons que le prix de vente 
d'un produit soit de 100. Son prix d'achat 
est de 50. || pourra, par exemple, évoluer jusqu'à 150 à la vente 
et 75 à l'achat. D'un seul coup, une fois la hauteur maximale 


atteinte, tous les prix reviendront à leur point de départ, 100 
et 50 dans le cas qui nous intéresse. Vous comprenez bien qu'il 
faut que vous achetiez à 100 et vendiez à 75. Bien sûr, il faut 
commercer avec d'autres bases pour rentrer dans vos frais. 
Certains trajets sont particulièrement intéressants. On peut 
faire des bénéfices de 50 % sur certains produits. Le jeu obéit à 
des règles économiques réalistes, notamment celle de la sur- 
production. Plus vous vendez 
de produits du même type, 
moins vous vendrez vos pro- 
duits cher. De la même maniè- 
re, plus vous achetez du 
même produit, plus il coûte cher. Grâce à un tableur, solution 
extrême mais d'une diabolique efficacité, on trouve très vite 
quels sont les marchés les plus juteux, les trajets les plus ren- 
tables. On s’équipe, on upgrade son vaisseau et, une fois que 
l'on a suffisamment de matériel, on est déjà au chapitre 2, sans 
que l'on s'en soit rendu compte. Et là, on se dit que l'on va pas- 
ser à l’action et remplir des missions. 


Une bouffée d'air pur 


Les missions, au nombre de trente, se révèlent extrêmement 
variées. Vous devrez aussi bien poser des micros sur d’autres 
sous-marins que libérer des prisonniers dans un vaisseau-pri- 
son. Tantôt vous devrez filmer l’intérieur d'une caverne, une 
autre fois détruire des ennemis. Les missions, très souvent, 
impliquent les deux protagonistes de la guerre. Si vous en 
remplissez certaines et pas d'autres, vous commencerez à 
être détesté par la confrérie que vous n'avantagez pas. Il vous 
faudra prendre parti et sélectionner convenablement les mis- 
sions. Chacune d’entre elles exigera de vous que vous possé- 
diez du matériel spécial (caméra, «escape pod), lanceur de 


micros..). Le briefing vous indique dans quel coin il faut vous 


déplacer pour commencer mais bien souvent, les missions ne 
s'arrêtent pas à cela. Par exemple, lorsque vous aurez mis en 
évidence le fait que tel navire s'apprête à attaquer grâce à la 
pose d’un micro sur la carlingue, il vous faudra le descendre. 
Localisation, action, duel sont les maîtres-mots d’une mission 
réussie. Là, je suis avachi sur ma chaise ; non seulement parce 
que j'ai beaucoup joué et que 


Ça ressemble beaucoup 5e and on ra pas beau 
à The Darkening. 


coup dormi. Mais aussi parce 
que l’on se sent bien dans cette 
ambiance sous-marine. Genre 
«Le grand bleu» débarrassé d'Eric Serra, de Luc Besson, des 
mauvais acteurs. Un truc paisible où l’on nage à côté de magni- 
fiques poissons, des raies, des trucs dont je connais pas le nom 
en fait, mais pleins de couleurs. On peut se promener, c'est 
assez agréable car la gravité de la flotte est bien respectée. Le 
sous-marin que l'on dirige est extrêmement bien modélisé. 
On avance ? Les pales tournent dans un sens. On recule ? Elles 
tournent dans l’autre sens. Parfois, on lance un grappin et on 
récupère des trucs, un mégot, un caillou, des minéraux. La 
chaîne se comporte comme une vraie chaîne. Elle va se tendre 
et ralentir la poussée du SM, puis se détendre lorsque votre 
appareil aura repris de la vitesse ; dans les virages, votre appa- 
reillage sera soumis à la force centrifuge. Ça paraît tout con 
mais les auteurs ont dû salement en baver. Et puis c'est beau ; 
beau comme un sou neuf, Comme pas mal de jeux ces temps- 
ci, c'est sous 3DFX. On est éblouis devant la qualité des tex- 
tures, les mouvements du poiscaille. Par contre, on est déçus 
par le manque de variété dans les armes et le fait que l'on se 
déplace toujours sur la même carte. Bien sûr, c'est moins beau 
sans 3DFX. Sooulignons aussi que l’on n’est jamais bloqués 
dans le jeu. Si l'on n'a pas compris une 
mission, on peut toujours profiter des 
messages radio, qui en disent toujours 
un peu plus sur les objectifs. Et puis, ça 
met un peu de vie dans le monde du 
silence. On regrettera par contre la peti- 
tesse des fenêtres vidéo. Elles sont telle- 
ment petites que l'on aurait pu s'en pas- 
ser sans problèmes, le jeu se suffisant à 
lui-même. b 


Pour ceux qui croyaient avoir réglé le 


compte de l’Avatar en le transformant en 


femme-troll, il va falloir perdre vos illusions 
car il revient dans ce add-on pour Dungeon 
Keeper, où l’on découvrira quinze niveaux 
en solo et quinze niveaux pour le jeu en 
réseau, des bugs mineurs corrigés, une 
intelligence artificielle accrue et quelques 
nouveaux décors. Cet add-on n’est pas mal, 
mais on peut regretter qu'il n’y ait pas de 


nouveaux monstres et de nouvelles salles. 


©. pure 
AWE64 DISCOVERY 


Vous ferez des économies en faisant 
l'acquisition du kit Discovery AWE64 24X, 
au lieu d'acheter les éléments séparément, 
puisqu'il ne coûte qu'environ | 490 F. Pour 
ce prix-là, vous avez une carte son AWE64, 
un lecteur de CD-Rom 24 X en interface 
IDE qui atteint jusqu’à 3,6 Mo/s, ce qui nous 
fait du mode PIO 3 avec un temps d'accès 
inférieur à 100 ms. En re, il lit les CD RW 
et à l'heure actuelle très peu de lecteurs 
sont compatibles avec cette norme, qui est 
celle des CD-Rom réinscriptibles. Pour finir, 
le Kit Discovery est livré avec une paire 


d'enceintes amplifiées CS 120. 
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À UNE FOIS LE GRAPPIN ATTACHÉ, 
TROIS TOURS SONT NÉCESSAIRES POUR FAIRE 
TOMBER L'AT-AT. 


Toutes 

les hérésies 
possibles 
ont été 
commises 


À Comme DANS DARK FORCES, 
LES HAUTEURS SONT VERTIGINEUSES. 


NOTE 

kHkAkkÉ 

ÉDITEUR 

UBI SOFT 

GENRE 

ACTION 

CONFIGURATION 

Pentium 133, 32 Mo de 
RAM, CD 6X, carte 3DFX 
ou Rendition Verity 


SHADOWS 
OF THE EMPIRE 


ohadowre ce jeu 


ela vous dirait de revivre les moments les plus forts de la 

Guerre des étoiles, de toute la trilogie ? Vous allez me 

dire : les plus forts, la poursuite en moto sur la lune 
d'Endor, les attaques des étoiles noires, tout ça ? Non, pas vrai- 
ment. Et parfois, c'est quelque peu dommage. 
Espaaaaace, frontière de l'infini. Ah, non merde, c'est l'autre. Bof, 
tant pis. Les hommes en pyjama ou les rebelles, c'est kif-kif de 
toutes façons. Là, vous incarnez un mec qui a un vrai blouson, un 
vrai fute et des belles bottes. En plus de ses vêtements, il bénéficie 
d’un habillage 3DFX des plus impressionnants. Si vous ne possé- 
dez pas de carte de ce type, vous pouvez brûler, déchirer, frois- 
ser, arracher, lacérer, couper, malaxer, éventrer, manger, frois- 
ser et/ou mettre en lambeaux ces pages, car vous ne pourrez lan- 
cer ce jeu. Mais si votre configuration est 
satisfaisante, apprêtez-vous à vivre un 
moment d'une intense émotion, car 
jamais les cartes 3DFX n'ont été aussi 
bien exploitées. Enfin, disons sur le pre- 
mier niveau de ce jeu, qui est vraiment le 
summum de ce que l'on peut faire en 
matière d'adaptation cinématographique. 
Malheureusement, cela ne dure que le temps d'un niveau. Et, 
même si le reste n'est pas trop mal, ce n'est pas vraiment ça. 
«Mange ta soupe» (Annakin Skywalker 
à Luke Skywalker, un soir). 
La première partie du jeu est la meilleure. Vous pilotez un 
snowspeeder, sur la planète Hoth, pendant l'évacuation de la 
base rebelle. L'Empire a lancé des AT-AT (All Terrain Armou- 
red Transport) et des AT-ST dans la bataille. || faut absolu- 
ment les empêcher d'avancer. Votre engin se manie avec une 
admirable souplesse. On se croirait vraiment dans le film, tant 
la gravité et l’inertie du vaisseau sont similaires à celles du film 
de 1980. Les explosions sont magnifiques et l'on ne peut pas 
se tromper, c'est de la 3DFX. Bon, là, ce n'est pas franche- 
ment flagrant, vu que c'est de la neige qui recouvre le sol. Mais 
dès que cela explose, dès que l'on voit le moindre ennemi, 
c'est effrayant de beauté ; la progression des quadrupèdes 
mécaniques est calquée sur celle du film. Ça fourmille de 
détails, par exemple, les canons des AT-AT, situés sous leur 
«menton», reculent et avancent en fonction des tirs. Si vous 
vous faites shooter deux ou trois fois, de la fumée sortira de 
votre appareil ; mais c'est une fumée presque imperceptible, 
légère, genre barbecue qui ne s'allume pas. Du grand art. 
«Je t'ai acheté de la mousse à raser» 
(Madame Chewbacca à Monsieur) 
C'est après que ça se gâte. Le deuxième niveau. C'est un jeu 
d'action, une sorte de Doom-like. Et au bout du compte, c'est 
tout de même assez plaisant. Mais les niveaux sont tout de 
même linéaires et l’on trouve bien vite la sortie. À travers tous 
les niveaux, vous pourrez récolter des «Challenge points». Si 
vous en récoltez suffisamment, vous pourrez avoir des vies sup- 
plémentaires à la fin des différents chapitres. Si vous les obtenez 


Votre engin se 
manie avec une 
admirable 
souplesse 


À La 3DFX PERMET VRAIMENT DES EXPLOSIONS MAGNIFIQUES. 


tous au niveau moyen de difficulté, vous pourrez même accéder 
à un chapitre supplémentaire. Vous obtiendrez les Challenge 
points de différentes manières. Dans ie premier niveau, par 
exemple, le fait de faire tomber un AT-AT 
vous rapporte un Challenge point. Dans les 
niveaux où vous dirigez Dash Rendar ou 
dans celui des motos, ils se présentent sous 
la forme d'un symbole ressemblant étrange- 
ment à un Quad de Quake. Dans l'espace, si 
vous détruisez des astéroïdes rouges ou des 
séries de quinze vaisseaux ennemis, ça le fait 
aussi. Oui, effectivement, comme je viens de le dire, vous pour- 
rez chevaucher une de ces superbes motos. Mais quelle décep- 
tion ! Déjà, ça se passe sur Mos Eisley, la célèbre ville sortie de 
l'imagination de George Lucas. Et malheureusement, ce n'est pas 
une course, mais un combat contre d’autres motos qui se gagne 
à environ 15 kilomètres à l'heure. Îl suffit de «bugner» la moto de 
son ennemi suffisamment de fois pour qu'elle explose. Pourquoi 
cela ne s’est pas passé sur la lune d'Endor, à travers les arbres, 
comme dans le film ? Ce niveau est de loin le plus mauvais du jeu. 
«N'oublie pas mes coton-tige la prochaine fois !» 
(Maître Yoda à Annakin Skywalker, le jour où il 
passa du côté obscur). 

Les combats dans l’espace sont très répétitifs, mais aussi rapides 
que dans le film. Quel bonheur de voir un chasseur X se 
rabattre en pivotant sur lui-même pour attaquer une cible, 
dans la dernière mission. Cette dernière mission vous fait atta- 


quer une base assez grande. C'est un peu comme l'attaque de 
la deuxième étoile noire : il faut d'abord détruire quatre tou- 
relles et pénétrer dans l'engin pour bombarder le cœur du 
réacteur. Pas franchement facile non plus, ça. 


À LES VIDÉOS SONT IRRÉPROCHABLES. 


OZ Soluces 


L 


À 


À Bosa FETT. 


Les bruitages, les musiques sont directement tirés des films 
et vrai, ça met une sacrée ambiance ! Faudra patienter encore 
pour voir un jeu cohérent sur la trilogie, par rapport aux 
films. Parce que là, toutes les hérésies possibles ont été com- 
mises. Bon, les vidéos sont belles, genre les plus belles que 
l'on ait jamais vues, fluides, bien qu'elles n'occupent qu'une 
moitié d'écran. Mais ils ont vraiment pris des libertés. Les 
exemples sont nombreux : c'est vous qui tuez 1G-88 et Boba 
Fett. Vous détruisez le Slave 1. Sur Mos Eisley, il existe deux 
Sarlaccs. Cette ville est d’ailleurs déserte, ce qui est assez 
étrange quand on sait que c'est une ville portuaire très fré- 
quentée. Shadows of the Empire ravira les fanatiques de la 
série, mais moins les amateurs de Doom-like. De ce côté-là, il 
faut plutôt jeter un coup d'œil sur Jedi Knight. b 

Léo 


Faudra 
patienter 
encore pour 
voir un jeu 
cohérent 
sur 
la trilogie, 
par rapport 
aux films 


À LA PARTIE LA PLUS DÉCEVANTE. 


À CE N'EST PAS L'ÉTOILE NOIRE, MAIS IL FAUT QUAND MÊME DÉTRUIRE LE 
RÉACTEUR. 


À C'EST VRAIMENT CON, UN WAMPA ! 


e titre, déjà, ne m'emballait pas. Je me 
demande comment ils vont pouvoir réus- 
sir à vendre un Kill Them All avec un nom 


pareil. Ça rame incroyablement, 
alors que les décors se présen- 
tent sous la forme d'images fixes, 
mais c'est joli, gore mais vraiment 
joli. L'ambiance sonore et gra- 
phique est réussie, mais la mania- 
bilité n'est pas au rendez-vous. Le 
panel d'armes est plutôt sommai- 
re, mais les explosions sont 
magnifiques. La difficulté est assez 
élevée, surtout dans la mesure où 


NOTE vous n'avez qu'une seule et misérable vie. Origi- 
ÉDITEUR 


nal, mais mal foutu. 
Luis 


aytona USA Deluxe est une 

version reliftée du jeu qui 

offre six circuits (dont trois 
seulement sont inédits), une option 
de jeu en réseau, de nouvelles voi- 
tures et de nouvelles musiques. La 
vitesse d'affichage a elle aussi été amé- 
liorée, mais elle n’atteint toujours pas 
une qualité correcte en SVGA, et le 
clipping reste très prononcé (c'est-à- 
dire que les montagnes poussent 


comme des champignons). À éviter, sauf pour les nostal- NOTE 


giques d’un jeu qui fut mythique en son temps. ÉDITEUR 


JEAN-FRANÇoIS MoLAs 


iens, une fille qui se balade arme à la 

main dans des décors en 3D ? Serait- 

ce la sœur de Lara Croft ? Non. Plu- 
tôt une très vague cousine. Et pourtant, au 
départ, on aurait pu s'attendre au meilleur, 
puisque le jeu tourne sous 3DFX, mais non. 
Alors franchement, quel est l'intérêt de 
jouer avec un personnage raide comme un 
énarque, utilisant une interface plutôt pour- 
rie. Enfin, les combats sont grotesques et 
sans aucun intérêt, ce qui donne un jeu de baston 3D 


NOTE 
ÉDITEUR 


aussi réussi que «Les Ailes de l'Enfer». C'est dire. 
YANN LEBECQUE 


ega Rally, dans sa version «norma- 

le» sur PC, est catastrophique. Il 

faut une minute pour voir s'afficher 
les écrans et le jeu est d'une lenteur 
inconcevable. La version MMX est 
jouable en 320/240, une basse résolution 
donc. Cela commence à ressembler à 
l'excellent jeu de la Saturn, mis à part 


quelques à-coups. Mais s’il faut un MMX 
pour jouer à un jeu en basse résolution, 
où va-t-on dans la surenchère de l'incompétence des 


NOTE 
ÉDITEUR 


programmeurs ? D'autant plus qu'il existe environ 


15 000 jeux de courses fluides sur PC. Léo 


PS Sol es(45) 


sur VOS 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


PR 


Que la lumière soit 


ang noir, on l'aura attendu Dark 
Earth, pas autant que Lands of 
Lore 2, mais quand même. 
L'attente en valait la peine, les gars de chez 
Kalisto sont plutôt perfectionnistes et n’ont 
rien voulu laisser au hasard. L'action se 
dérooule à l'aube du troisième millénaire, la 
Terre est plongée dans l'obscurité après 
avoir été criblée par une nuée de météorites 
lachées par une comète de passage (les comètes 
s'arrêtent rarement). || ne reste, par miracle, que 
quelques endroits éclairés où la vie s'est réorganisée 
dans des villes fortifiées avec un système social proche de l'oli- 
garchie et une religion basée sur le culte du soleil. Au-delà du 
cataclysme, qui plonge notre planète dans l'obscurité et de 
l'aspect manichéen omniprésent dans le contexte histo- 
rique comme chez les personnages, se dessine une his- 
toire bien plus complexe que celle du simple rapport 
entre le bien et le mal ou de la connaissance contre 
l'obscurantisme. L'équilibre entre l’action et l'aventure 
est bien géré, nous ne sommes pas dans Time Com- 
mando ni dans Myst. On nous promet souvent que le 
héros évolue au fil de l'aventure, qu'il gagne en 
expérience, on lui file des super pouvoirs ; ici, 
rien de tout cela, Arkhan, le personnage 
que vous incarnez, n'évolue pas, il se transforme. Contaminé au 
début du jeu, il subit une mutation qui s'accentue jusqu'à la fin du 
jeu et qui affecte ses rapports avec les habitants du Stallite. Il 
perd son humanité petit à petit, mais devient plus puissant. Dès 
le début de l'aventure, vous conditionnez la façon dont vous êtes 
perçu en choisissant d'agir ou de parler n'importe quand, en 
mode Lumière ou en mode Obscur. Dans ce dernier mode, 
vous vous adressez aux gens de manière violente et rustre, mais 
c'est ainsi que vous pouvez glaner des informations ou des 
objets que vous n'auriez pas en mode Lumière. Tout au long du 
jeu, vous vous surprendrez à apprécier que les gens vous crai- 
gnent, soient effrayés par votre 
apparence. Vous jouirez de votre 
force accrue et du «plaisir» de tuer 
des innocents. Plus ils couinent et 
plus vous les frappez ; mais vous 
avez besoin d'aide, vous êtes mala- 
de et vos amis se comptent sur les 
doigts de la main. 
Si du point de vue géographique l'aventure se déroule dans un 
espace qui n’est ni réduit ni gigantesque, j'ai rarement vu un jeu 
qui offrait une telle non-linéarité au niveau de l'histoire, et en 
particulier dans les dialogues. Vous conditionnez réellement le 
cours de l'aventure en fonction de qui vous tuez, de qui vous 
interrogez, en fonction du moment où vous effectuez ces opéra- 
tions et, comme je le disais, de la manière dont vous vous adres- 
sez aux gens. || y a des centaines de tenants et d'aboutissants, 
vous n'avez pas seulement un seul objectif à atteindre ; autour de 
la quête principale viennent se greffer quelque dix quêtes 
annexes et facultatives. Vous pouvez vous procurer des objets 
essentiels par divers moyens. En général, la liberté dans un jeu 
d'aventure consiste à pouvoir tuer un mec hyper important dans 
l'histoire, qui posséde un objet méga incontournable, qui vous 


VUE D'ENSEMBLE DU STALLITE 


bloque vers la fin et vous oblige à reprendre vos sauvegardes en 
maudissant les scénaristes. Dans Dark Earth, c'est hors de ques- 
tion. Je n'imagine même pas la galère qu'il a fallu pour tout pré- 
voir, et pourtant les dialogues n'offrent pas le choix du sujet ou 
de la réponse. Il y a presque 500 Ko de fichiers texte pour cinq 
heures de dialogues, une centaine de personnages ou créatures, 
et une centaine d'objets à récupérer. 
Les seuls reproches que je voulais formuler au départ n'ont pas 
résisté au fur et à mesure du jeu : je suis loin d'être fan des camé- 
ras dynamiques qui changent d'angle en fonction de votre posi- 
tion dans les lieux (ceux qui ont joué à Ecstatica 2 savent de quoi 
je parle, c'est pénible, surtout dans les combats), mais au bout 
d’une heure on s'y habitue, et l'on pense que les éclairages et les 
décors seraient moins beaux si la 3D de ceux-ci était en temps 
réel ; en outre, c'est le résultat d'une volonté sincère de faire 
tourner le jeu sur des petites configs’, en l'occurrence un Pen- 
tium 75 avec 8 Mo de RAM. Tous les éditeurs nous disent cela 
et, à chaque fois, on revoit les chiffres à la hausse, eh ben là, ça 
marche et c'est bluffant quand on voit le «light sourcing» en 
temps réel, les animations des personnages, et leur ombre por- 
tée qui se déplace et s’allonge. Je 
n'ai jamais vu d'ombres aussi réa- 
listes et si le personnage est affecté 
du syndrome «moonwalker» «je- 
marche-sur-placey», quand il est 
contre un mur ou longe la rampe 
d'un escalier, c'est pour vous éviter 
de vous cogner tous les deux pas 
sur le moindre truc qui dépasse. Les séquences cinématiques 
sont d'une qualité un peu décevante par rapport aux graphismes 
du jeu, elles ont été un peu trop compressées pour être plus 
fluides ; mais la compression ça dégrade et, après avoir vu les 
vidéos des animations d'origine, ça fait un peu mal au cœur. Mais 
bon, un jeu n'est pas seulement une succession de séquences 
cinématiques. Quant aux décors, je vous laisse juger sur les pho- 
tos d'écran, personne ne veut me croire quand je précise que 
c'est en 256 couleurs et que vous pouvez monter jusqu’à 32 000. 
Une très belle réussite pour une jeune équipe, qui nous a 
concocté un jeu avec beaucoup de caractère, une ambiance très 
particulière bercée par une bande-son d'excellente qualité et un 


suspense quasi permanent. 
LUIS 
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TUER LE (MAGO)»» ET REMPORTER LE PACTOLE, 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


sur vos écrans 


l fut un temps où les Doom-like n'étaient pas légion, et 

où Doom, justement, représentait le nec plus ultra. Les 

développeurs étaient plutôt branchés gore et sérieux 
et des titres comme Redneck ou Shadow n'étaient même 
pas envisagés. On abordait le Doom-like du côté bourrin et 
premier degré. Pour changer un peu, Heretic prit le parti de 
plonger le joueur dans un univers médiéval fantastique, dont le 
principe restait le même : massacrer à tout va et passer au 
niveau suivant pour pouvoir continuer à massacrer à tout va. 
Hexen, lui, apportait une originalité : les «niveaux» étaient liés 
entre eux, et il fallait parfois revenir sur ses pas pour pouvoir 
avancer plus tard. Bref, Hexen 2 reprend cette idée particuliè- 
re en la développant autour d’un moteur 3D plus performant, 
puisqu'il reprend celui de Quake. Ici, tout est en 3D et, pour 
peu que l'on ait une 3DFX, tout est dans une 3D magnifique. 


On retrouve même une once (juste une once) de jeu de rôle 
dans cet opus. Ainsi, on peut choisir son personnage parmi 
quatre classes : un nécromancien, une meurtrière, un croisé et 
un paladin. Chacun d'entre eux dispose de ses 
propres armes et de ses caractéristiques (le nécro- 
mancien peut voler de la vie ou de la magie à ses vic- 
times, la meurtrière peut devenir invisible dans 
l'ombre...). Au bout du compte, il faudra malgré tout 
envoyer ad patres les hordes d'ennemis qui hantent 
les niveaux. Et c'est là que cela se gâte un peu. On 
commence le jeu à mains nues, et il faut déjà affron- 
ter plusieurs ennemis coriaces et difficiles à toucher 
pour atteindre la première arme. Pour recharger 
ces outils de mort, il faudra récupérer de la mana, 
c'est-à-dire de l'énergie magique, se présentant sous 
forme verte ou bleue. On broie donc quelques 
crânes dans la joie et la bonne humeur, puis on com- 
mence à réfléchir à la quête. On trouve un bassin où 
l'on doit déposer une poudre spéciale. Pour cela, il faut trouver 
le caveau où repose la «dépouille mortelle» d'un guerrier et la 
moudre. Bon, un moulin. On le trouve, mais il faut une clef pour 


Où Soluces 


L'EAU EST TRÈS BIEN RENDUE DANS CE JEU, 


OK , direction le niveau suivant où l'on décime encore 
quelques ennemis, et l’on finit par trouver une clef. Il faut repar- 
tir en arrière, donc ne pas oublier le cheminement, puisqu'il n'y 
a pas de carte. Direction le moulin (où il est déjà ?) pour 
moudre les os. C'est bon, on a enfin la poudre. On retourne au 
bassin où l'on obtient une fiole. Super, on peut retourner au 
niveau suivant. Bref, c'est allers-retours et compagnie. C'est un 
peu le «nec plus ultra» dans la recherche des clefs et des pas- 
sages. Autant dire que des passages sans action, vous allez en 
manger, et pas qu'un peu. Comme en plus les temps de charge- 
ment sont assez longs, pour ne pas dire plus, on finit par 
s'ennuyer ferme. Vous l'aurez compris, si ce que vous recher- 
chez dans un Doom-like, c'est l'esprit Doom, passez votre che- 
min, vous risquez de vous ennuyer ferme. 


entrer. 


Parlons un peu technique, tiens. Ce jeu supporte la 3DFX, mais 
elle n'est pas indispensable. Tellement pas indispensable, 
d’ailleurs, que la version «normales, si elle est évidemment 
moins belle, est plus rapide et moins «glacée». Je m'explique : la 
carte de Voodoo nous permet de bénéficier de graphismes très 
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VOILÀ LA TOUCHE JDR AVEC LES CARACTÉRISTIQUES DU PERSONNAGE. 


lissés, mais les exigences en termes de textures sont telles que le 
jeu doit avoir recours à pas mal d'accès au disque dur, accès qui 
font saccader le jeu. De plus, si le lissage sur les murs est une 
bonne chose, il retire trop de caractère aux créa- 
tures, leur faisant ainsi perdre de leur personnalité. 
Enfin, les déformations sous l'eau sont plus marquées 
sans carte 3D, ce qui est un comble, non ? Bref, on a 
au choix un jeu un peu pixellisé, qui tourne tout à fait 
honorablement, ou un jeu presque trop esthétique, et 
qui se révèle un peu moins dynamique à la longue. 
Ilest clair qu'Hexen 2 propose un challenge à la hau- 
teur des plus exigeants, car les puzzles à résoudre 
pour avancer sont pour le moins complexes : on 
cherche souvent où se trouve la suite du niveau, et 
quel levier pousser pour ouvrir cette maudite porte. 
Le fait que le personnage évolue apporte une dimen- 
sion intéressante au jeu, qui a du coup autre chose à 
nous offrir que des armes et des ennemis variés. 
Vous voilà donc prévenu : si vous attendez un peu de 
profondeur et un soupçon de jeu d'aventure, vous 
devriez aimer ce jeu original. C’est le combat Quake / 
Duke qui recommence... 

YANN LEBECQUE 


mem EEE 


at 


J'adore Space Hulk... 


tje ne suis pas le seul : les programmeurs d'Incubation 

semblent en effet avoir apprécié ce jeu de plateau de 

Games Workshop au point d'en avoir fait une adaptation 
«en fourbes». Tout dans ce jeu, que ce soit l'ambiance ou les 
mécanismes, est issu de Space Hulk. Ainsi, le jeu se déroule en 
tours, et l'on déplace ses Space Marines (hé oui, ce sont aussi des 
Space Marines) un par un. Chacun dispose de points d'action, 
permettant de lui donner des ordres. Avancer, ouvrir une porte 
ou une caisse ou encore tirer avec une arme de base coûte un 
point d'action. On peut même se mettre en mode défensif 
(l'Overwatch de Space Hulk) pour deux points. Les Space 
Marines de ce jeu combattent des créatures immondes, comme 
dans Space Hulk, mais le background n'est, quand même pas, le 
même. Ici, l'histoire s'inscrit dans la lignée des Battle Isle, bien 
que ce jeu n'ait rien à voir avec ces wargames. Des colons Chro- 
mans sont en effet attaqués par des Scay'Ger après leur muta- 
tion due à un virus. Ils se présentent sous plusieurs formes, plus 
ou moins rapides et dangereuses. Le moteur de jeu, lui, est 
emprunté à Extreme Assault et permet d'obtenir une animation 
et des graphismes très convaincants, même sans 3DFX. Bref, 
c'est du recyclage... 


Pour ceux d’entre vous qui ne connaîtraient pas Space Hulk, en 
voici les mécanismes ; et donc ceux d'Incubation. La mission 
commence par un briefing, indiquant les conditions de victoire 
(par exemple, tuer certaines unités ennemies, escorter un pro- 
fesseur jusqu’à un certain point ou résister un nombre de tours 
donné) ainsi que les conditions de défaite (le plus souvent, la 
mort du leader, Bratt). On place ses unités dans une zone don- 
née, et les ennemis font de même. Au début de chaque tour, on 
donne ses ordres à chaque Marine, par exemple, se déplacer et 
attaquer. || est aussi possible de se 
mettre en mode Défensif, pour que le 
Marine tire sur toute cible ennemie en 
mouvement, alors que c'est à l'autre de 
jouer. Si un Marine essuie un assaut 
ennemi et perd de l'énergie, il est fort 
probable qu'il panique : il ne pourra plus 
se déplacer que d’une case, sans pou- 
voir attaquer, jusqu'à ce qu'il retrouve 
ses esprits. Autant dire qu'un Marine qui k 
panique en plein combat peut être 
considéré comme perdu. Les ennemis 
attaquent le plus souvent au corps-à- 
corps, en nombre, obligeant les 
Marines à les tuer avant le contact. Le problème, c'est qu'ils ne 
disposent que de peu de munitions avec leur arme de base, et 
qu'ils sont donc contraints d'attaquer au corps-à-corps 
lorsqu'ils n'ont plus de cartouches, chose impossible avec 
l'arme de base. Il faut donc les équiper d'une arme avec baïon- 
nette dès que leur expérience le leur permet. Perdre un Marine 
expérimenté est donc dramatique, car les escouades sont très 
réduites (cinq ou six soldats), et l'on ne peut le remplacer que 
par un Marine de base. Bref, il faut gérer ses troupes avec infini- 
ment de prudence. Le gros problème vient en fait de certaines 
créatures très dangereuses. Ainsi, les Gore’ Ther ne disposent 
que de deux points d'action, mais ils tuent directement tout 


DOUZE ARMES POUR UN MARINE BIEN DANS SA PEAU. 


Marine au seul contact, et ne 
sont vulnérables que de dos, 
imposant de complexes 
manœuvres d'encerclement. 
Les Squee’Goo, eux, sont 
équipés d'une arme très puis- 
sante, capable d'anéantir un Marine de base sans problèmes. On 
rencontre encore des créatures qui tirent en cloche sur la der- 
nière position d'un Marine, vous obligeant à déplacer toutes vos 
troupes à chaque tour, pour ne pas perdre un homme... Îl faut 
donc cogiter un maximum au début de chaque tour. Sachant 
qu'il peut y en avoir une vingtaine par mission et, qu'il y a en tout 
plus de trente missions ! 


Je parlais tout à l'heure de recyclage, mais le plaisir du jeu, lui, 
reste indépendant de cela. Au départ, on peste un peu contre ce 
«pillage», mais lorsque l'on est dedans, impossible de s'arrêter ! 
L'idée de reprendre les mécanismes de Space Hulk permet d'être 
immédiatement dans le bain si l'on connaît l'original, mais aussi de 
s'arracher les cheveux tellement la difficulté est élevée en mode 
Campagne (gage d’une durée de vie importante, croyez-moi). On 
ne cesse d'être attaqué par des monstres, et perdre un Marine 
signifie perdre tout son équipement et son expérience, c'est-à- 
dire énormément. Le stress est donc important, et on prend vite 
conscience de l'importance d’une vie humaine, contrairement à la 
majorité des wargames. De plus, la résolution des combats aléa- 
toires rend le tout encore plus stressant, car l'on n'est jamais sûr 
que les tirs iront au but, ou que l'arme 
ne s'enrayera pas si on l'utilise sans 
prendre en compte sa température (elle 
peut même carrément exploser à la 
tronche du pauvre soldat qui l’utilisait). 
Il faut donc baser sa stratégie en fonc- 
tion de l'armement de chaque Marine, 
et de ses équipements spéciaux (on 
retrouve ainsi le lance-flammes et le 
porte-étendard, toujours dans la tradi- 
tion Games Workshop). Un autre bon 
point pour le jeu : on pourra diriger un 
énorme robot capable d'anéantir des 
groupes de monstres d'un seul coup, mais 
il faudra bientôt affronter des Aliens géants dans une mission pal- 
pitante. Nous pouvons aussi nous laisser tenter par les «instants 
action» qui nous permettent de piocher dans le stock de Marines, 
d'armes, etc. On peut aussi jouer à quatre en réseau ou sur le 
même écran, en faisant s'affronter ses escouades de Space 
Marines pour réussir des missions précises. Incubation part donc 
d'une idée peu originale, mais qui a fait ses preuves, et réussit à 
surpasser largement les adaptations officielles. De fait, il passion- 
nera à coup sûr les grands fans de Space Hulk ou de Wargames 
par tours, et laissera les autres indifférents. Tant pis pour eux ! 


YANN LEBECQUE 


LA VUE GÉNÉRALE PERMET DE METTRE EN PLACE SA 
STRATÉGIE. 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


sur vos écrans 


Duke niqué 


» e moteur de 
3D Realms qui 
a fait les 
beaux jours de 
Duke, Redneck 
Rampage ou Blood 
est de retour. Cette 
fois-ci, c'est un ninja sur- 
puissant qui s’y colle, 
sous le nom de Lo Wang. 
Et c'est amusant de voir ce 
que différentes équipes de 
développement arrivent à tirer de 
la même matière 
première. 
Doom-like 
oblige, on 
retrouve 
tous les ingré- 
dients habituels 
de ce type de plat à base de 
viande froide : des monstres variés, des 
armes affreusement mutilantes ou 
contondantes, des passages secrets 
nombreux et des clefs, indispensables à 
la progression, cachées dans des endroits 
innacessibles. On retrouve tout cela et le résultat final est on 
ne peut plus appétissant. Beaucoup plus que les autres 
Doom:-like du moment. Pourquoi ? Grâce aux trouvailles des 
développeurs. 


Lo Wang est un ninja, l'Arme ultime, créé par un quelconque 
club privé de Yakuzas toujours à la recherche d'une super 
puissance. Tellement ultime, le Lo Wang, qu'il va partir à la 
chasse aux méchants, sans que personne ne puisse l'arrêter. 
Pas même Master Zilla qui envisage de conquérir la Terre 
avec ses créatures de l'ombre. Malheureusement pour ce 
dernier, Lo Wang est plutôt bien équipé — c'est d'ailleurs là 
l’un des points forts de cet excellent jeu. S'il n'a, au début, que 
ses deux poings très véloces et son katana très féroce, il ne va 
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CONFIGURATION 


pas tarder à faire quelques emplettes dans les niveaux. Il 
acquerra bientôt des shurikens, un riot gun, un uzi, un lance- 
roquettes, un lance-grenades, des bombes, un fusil laser, et 
d'autres armes encore plus «exotiques». Mais ce n’est pas 
tout. Ainsi, les shurikens, une fois lancés, vont soit trucider 
les pauvres ennemis qui s'écroulent dans une gerbe (c'est le 
mot) de sang ponctué de râles gargouillants, soit se planter 
dans les murs et rester fichés là jusqu'à ce que ce bon Lo 
Wang aille les récupérer. Le riot-gun peut tirer au coup par 
coup ou par rafales de quatre et les uzi s’utilisent souvent par 


deux. Le lance-roquettes peut devenir lance-missiles à tête 
chercheuse (bien pratique contre certains lâches), ou encore 
se transforme en arme nucléaire ravageant tout autour d'elle. 
Enfin, au rayon armes exotiques, on trouve la tête du gardien, 
que l'on tient comme une boule de bowling, la matière grise 
et le sang en plus, et un cœur palpitant, l'arme la plus originale 
du moment. En effet, chaque fois que l'on presse le muscle 
sanguinolent, une réplique de Lo Wang apparaît à l'écran 
pour un temps et combat les ennemis à ses côtés, voire 
même seule. Autant dire qu'avec une armée de ninjas ultimes, 
les pauvres Boss de fin de niveau ont bien du mal à résister. 


Tiens, parlons-en justement, des Boss. À la fin de la version 
shareware, on devait affronter une hydre entourée de têtes 
de morts, et le niveau de difficulté général était pour le moins 
corsé. Dans la version finale, heureusement, tout cela a été 
rééchelonné pour donner un jeu accessible à tous, même si la 
quête des clefs reste parfois pénible. Au niveau Facile, on 
peut éradiquer tout le monde, récupérer le maximum de vie 
et avoir un équipement de folie, et errer assez longtemps à la 
recherche de la suite des événements, ce qui finit par être 
ennuyeux. Malgré tout, n'allez pas croire que c’est une siné- 
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PC Soluces 


À TIENS, UN BOSS DE FIN DE NIVEAU. 


À Oui, SHADOW WARRIOR EST UN PEU GORE... 


Shadow Warrior est un concentré 
de Redneck, Blood et Duke. 


cure entrecoupée de recherches fastidieuses. Bien au 
contraire, on est la plupart du temps plongé dans des com- 
bats apocalyptiques contre des monstres variés et nom- 
breux. En fin de compte, Shadow Warrior est un concentré 
de Redneck, Blood et Duke. Duke, pour ce qui est de 
l'humour vachard et «gaulois». En cherchant bien, on trouve 
vite des jeunes filles nues, mais plus bran- 
* chées manga que les prostituées de 
Duke. On retrouve aussi Blood pour son 
côté gore très prononcé et Redneck 
pour cer- 
taines clefs 
| trop bien 
|} cachées. 
l / Shadow 
Warrior uti- 
7 lise à fond 
l'interaction 
avec le décor : 
on sera amené 
à piloter certains 
engins, comme 
des tourelles 
munies de 
mitrailleuses 
destructrices pour les 
Ÿ rangs adverses, un 
7 chariot élévateur, lui 
aussi fortement explo- 
sif, et même un tank! 


À UTILISER LES ENGINS PERMET DE MASSACRER SANS SOUCI. 


À ON PEUT RÉCUPÉRER LES SHURIKENS PLANTÉS DANS LE MUR. 


Autant dire que dans ces conditions, le mode Multijoueur en 
réseau est des plus palpitants ! 


Le réseau 
du plus fort. 


Hé oui, enfin, ça y est, Duke Nukem 3D est détrôné de son 
titre de meilleur Doom-like en réseau. Pour tout dire, ça a 
été le délire le plus total quand la rédaction s'y est essayée : 
ça va très vite, mais pas trop. On est assez loin du côté ultra- 
bourrin de Duke ou de Redneck. Ici, on peut poser des 
pièges, sous la forme de mines collées au mur, plus discrètes 
que les bombes à faisceau-laser de Duke. On peut même les 
semer au fond d’un bassin pour tuer l’imprudent qui y plonge- 
rait pour récolter quelques juteux bonus. De plus, les armes 
dynamisent grandement le jeu : on peut se battre à mains 
nues ou au sabre, ce qui se révèle vraiment meurtrier au 
corps à corps (bien plus que les pauvres coups de pied au cul 
de Duke, et plus noble que le pied de biche de Redneck). Les 
parties s'enchaînent à une vitesse étourdissante, et pas ques- 
tion alors d'échanger son baril de Lo Wang contre deux barils 
d'un concurrent. 

Bref, on joue, on joue, on se perd dans les niveaux gigan- 
tesques et très variés sans trop réfléchir, on découvre de 
nouveaux ennemis : on s'éclate. Et tout cela est très fin et flui- 
de, à l’image de Redneck Rampage. Mieux, même, puisqu'un 
patch 3DFX nous est promis par Eidos. Voilà, on le tient 
notre Doom-like ultime ! B 


YANN LEBECQUE 


Tu vas l'acheter 
mon AWE 64, salaud ! 


Avant d'en venir à de telles extrémités, 
Creative Labs propose de vous convaincre 
avec de l'argent. Sous le nez, qu'il les tend, 
ses billets. Jugez plutôt : vous renvoyez 
votre ancienne carte-son, toute pourrie, 
avec un son nul et des effets MIDI dignes 
d'un Bontempi, et M. Labs vous rembourse 
respectivement 100 et 220 F sur l'achat 
d’une Sound Blaster AWE64 Edition 
Spéciale ou d’une AWE64 Gold. 


n € W:5s 


Encore ? d ue 
«Encore» à 
est une 
expression ET 

p ge 


équivalente pr 

à «une autre, une autre...» lorsque l’on fait 
un rappel au théâtre ou en concert. Moi, je 
ne vois pas le rapport avec un lecteur de 
DVD Rom, mais bon. De toutes façons il 
aurait pu s’appeler la «Marmotte joyeuse», 
et à mon avis, il se vendrait bien quand 
même, parce que rapport 
caractéristiques/prix c'est plutôt carrément 
cool. Nous avons donc un lecteur 
compatible avec absolument tous les 
standards de CD-Rom, avec une vitesse de 
lecture dépassant le 20 X, et qui lit les DVD 
Rom à 2,7 Mo/s. Il intègre une technologie 
maison appelée DXR2 (Dynamic Xtended 
Resolution) sur la carte de décodage PCI qui 
est livrée avec. Oui, vous avez bien lu, le 
lecteur est livré avec sa carte de 
décompression vidéo MPEG-I et MPEG-2 
permettant l'affichage simultané sur une 
télévision au format PAL ou NTSC par une 
sortie S-Vidéo ou vidéo composite. Le son 
pouvant être envoyé sur un ampli 
«multicanaux» à l’aide d’une sortie 
professionnelle Dolby Digital AC-3 5.1. Vous 
voyez le topo ? Pas besoin d'acheter un 
lecteur DVD de salon pour les films et un 
autre pour le PC, il ne manque que la 
télécommande et elle est à l'étude. Bon, 
vous n'êtes pas convaincu ? Vous allez me 
dire «mais ça coûte 5 000 balles !» ; eh ben 
non, le DVD de Creative, avec sa carte de 
décompression, est vendu, à très peu de 
chose près, 2 800 F ! Cela va sûrement 
dynamiser le marché et bouger le gros c... 
des dirigeants des majors hollywoodiennes, 
qui, pour le moment, diffusent les films au 
compte-gouttes parce qu'ils ont trop peur 
du piratage pour se lancer dans la 


distribution en masse sur ce support. 
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NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


sur vos écrans 


i Microsoft savait aussi bien programmer son système 
d'exploitation que ses jeux, tout irait pour le mieux sur la 
planète jeux vidéo (cela nous change du meilleur des 
mondes). En fait, quand je dis «ses jeux, je devrais plutôt dire 
«son jeu», parce que les autres... Enfin bon, passons. C’est pas 
que cela me ferait mal de dire du bien de Microsoft, non, loin de 
là, et puis après tout, ce ne sont pas eux qui l'ont développé ce 
jeu, la responsabilité revient à Ensemble Studios. D'ailleurs, je 
sais pas d'où ils sortent, mais M. Porte-Fenêtre devrait songer à 
les intégrer dans l'équipe de rigolos qui nous a pondu Windows 
95. Alors voilà, oui, Microsoft Age of Empires est un bon jeu, je 
l'ai dit, voilà, c'est même proche de l'excellence. 

Au commencement était le feu, le centre de votre village de 
chasseurs qui, hier encore, n'étaient que des nomades. Autour, 
quelques misérables cahutes dans lesquelles s'entassent vos villa- 
geois. La vie est dure, en dehors du village, la pénombre règne et 
gers vous y guettent, mais il faut bien bouffer quand 
même. Vos chasseurs tombent sur un lion, misère, il se fait des- 
cendre, mais l’un de vos hommes est mort dans l'affrontement. 
Au moins, ce soir, ils mangeront à leur faim et la nourriture va 
vous permettre de «fabriquer» d'autres villageois. Maintenant 
qu'il y a à manger, il faut songer à s'agrandir, il faut construire 
d'autres misérables cahutes pour loger tout le monde ; et pour 
construire, il faut du bois. Alors toi, tu vas chasser, toi, tu vas 
couper du bois, toi, tu pêches, et puis toi, ben, tu vas construire 
un entrepôt de stockage, maintenant que j'ai 

assez de bois. Tiens, mais je peux aussi extrai- 

re de la pierre et de l'or si j'en trouve, 

génial. Oh, j'entends un cor de chas- 

se, cool, ah non, 


(2) Soluces 


Hannibal Holaucauste 


c'est pas cool, mais d’où ils sortent ceux-là avec leurs haches ? 
Eh, mais ils massacrent mes villageois, c'est quoi ce délire ? 

La partie d’après, j'ai vite construit une caserne pour fabriquer 
des soldats et mon PC faisait moins le malin. Voilà, c'est comme 
ça que l'on démarre dans le jeu avec sa petite tribu de l'Age de 
pierre. Ensuite, tout n’est que recherches, explorations ponc- 
tuées de combats sanglants et luttes pour les ressources. On ne 
fait pas le tour d'Age of Empires rapidement ; si le principe de 
base est simple cela va bien vous occuper, parce que vous n'avez 
peut-être pas tout sous la main. Îl faut trouver à manger, produi- 
re de la nourriture à l’aide de fermes ou pêcher, trouver du bois, 
de la pierre et de l'or. Il faut parfois faire des incursions sur le ter- 
ritoire ennemi pour exploiter un gisement sous bonne garde, et 
au prix de gros sacrifices. 


Pour vous donner une idée de la richesse du jeu, vous avez 85 
unités et structures confondues, que vous pouvez créer en 
fonction de vos constructions et de vos recherches. Ce sont 
ces derniers facteurs qui vous permettent de faire évoluer 
votre civilisation d'âge en âge jusqu'à l'Age de fer. Les modes 
de jeu sont tout aussi variés, mais classiques, puisque vous avez 
le choix entre les cartes définies au hasard, le mode Campagne, 
le mode Death Match, le mode Scénario et l'éditeur de scéna- 
rios. À l'exception du mode Campagne qui s'inscrit dans un 
contexte historique progressif, avec des missions précises, 
vous pouvez absolument tout paramétrer : le 
nombre de joueurs ou d'adversaires 
(jusqu'à huit) le type de civilisation 
4 parmi les douze pro- 


posées, le 1. 


type de terrain, l'objectif pour la victoire : capturer les ruines une question d'agression, si vous êtes riche et pervers, vous 

et les artifacts, conquête totale, score ou temps limité. Vous pouvez mettre le paquet sur la religion et envoyer des prêtres 
définissez également à quel stade technologique vous commen- convertir les unités adverses ou alliées, en tenant compte du fait 
cez, et la quantité de ressources ainsi que la difficulté. En par- que les prêtres se déplacent lentement et sont très vulnérables ; 
lant de difficulté, c'est plutôt hard, il vaut mieux débuter en sinon, ce serait trop facile. Lorsque vous êtes bien installé sur 
«Œasiest» pour se faire la main car, comme d'habitude, l'ordina- votre territoire, vous concluez votre domination par la 

teur est plutôt balaise. Le top, c'est l'éditeur de scénarios. Son construction d'une merveille qui, à elle seule, suffit à en imposer 
usage est très intuitif, très clair, on voit immédiatement le aux barbares, à affirmer votre importance et votre degré d'évo- 
résultat, il suffit de sélectionner et de placer ce que vous voulez lution technologique et culturelle. 

où vous voulez d'un simple clic de souris. Un vrai bonheur. Une 

aide en ligne permanente et discrète met à l'aise dès le début, e, 


et si Age of Empires comporte beaucoup de subtilités, il est 
néanmoins accessible à ceux qui ne sont pas familiers de ce aue c es! é 


genre de jeu. 
Loin d’être aussi aboutie que dans Civilization, la gestion des 
OC nm ‘ L.. ressources reste quand même un aspect fondamental, qui est 
V9 VUNENTE ANR loin d'être fastidieux et rédhibitoire, ne serait-ce que graphique- 
le mari: iu mon. ment. Ben oui, avec tout ça j'ai un peu oublié de parler des gra- 
phismes. C’est à tomber par terre. C'est tout ? Oui c'est tout, 
L'aspect diplomatique est très important. Vous pouvez, comme c'est comme ça, c'est beau à tomber par terre. Si l'on met de 
souvent, décider pendant la partie d’être allié, neutre ou ennemi côté le brouillard de guerre taillé au cutter et le fait qu'il vous 
avec les autres adversaires, mais ce n’est pas qu'une façade. || y a faudra quand même une bonne config’ pour faire tourner tout 
des circonstances où, faute de moyens, par exemple, vous ça, c'est réellement hallucinant. Les animations et la richesse de 


devez tirer parti du commerce et des avantages de vos alliés. À détails des personnages sont stupéfiantes, du jamais vu. Les 
partir d’un certain degré de recherche, vous partagez leurs constructions sont belles, elles changent en fonction de votre 
connaissances en apprenant l'écriture, ce qui s'avère moins peuple et de votre stade d'évolution, ce qui n’est malheureuse- 
coûteux que de faire ses recherches soi-même. Rien ne vous ment pas le cas de l'équipement de vos troupes : les soldats ou 
empêche ensuite de devenir l'ennemi de votre pote et de les bateaux sont identiques quel que soit le camp. Les débuts 


l’anéantir grâce aux moyens qu'il vous a fournis. De même, sont durs, votre tribu de nomades a du mal à survivre dans un 
l'aspect commercial n’est pas superficiel, si vous avez des environnement hostile, comme je vous le décris en début de 
tonnes de nourriture ou de bois, mais que vous manquez de test, alors on s'ennuie ? Pas du tout, le simple travail de vos villa- 
pierres ou d'or, échangez vos biens avec vos voisins. En fonction  geois est agréable à observer. Il faut les voir galérer pour cou- 
de la civilisation que vous choisissez, vous aurez des avantages per les arbres et revenir avec une démarche incertaine à cause 
et des faiblesses justifiées par les conditions historiques et géo- du poids de la cargaison. Selon la tâche que vous leur attribuez, 
graphiques : les Grecs ont une super infanterie et des navires de ils sont habillés différemment. Les chevaux hennissent et tout ce 
guerre plus rapides, alors que les Hittites ont des archers et des petit monde s'agite et vit. Les bruitages et la musique sont 
armes de siège plus efficaces. Conquérir n'est pas un forcément chouettes, les unités que l'on peut sélectionner et commander 


avec un bouton de souris, 
pour les habitués des Com- 
mand and Conquer, ou deux 
boutons pour ceux qui n'ont pas 
de mauvaises habitudes, produi- 
sent des sons plus variés que les 
traditionnels «yes sir !» et l'intel- 
ligence artificielle est bonne. 
L'étonnant équilibre entre ges- 
tion des ressources et stratégie 
guerrière comblera tous les 

fans de Civ et de Warcraft et va 
sûrement séduire un public qui 


n'a jusqu’à présent été sensible 
ni à l’un ni à l'autre. 
Luis 


NOTE 


ÉDITEUR 


GENRE 


CONFIGURATION 


sur vos écrans 


On peut enfin 
utiliser la force 


ans une galaxie loin, loin, le Mercenaire, sans Panty ni le 
Capitaine Lamard, s'en va buter du Stormtrooper. 
Remis de ses émotions depuis Dark Forces, Kyle 
Katarn mène une quête pour retrouver son passé et venger son 
père, tué par Jerec, le plus puissant des sept Jedi noirs. Heureu- 
sement, il n'aura pas à bouffer de sphinctouzes à la crème... 
Tout commence par un air connu, signé John Williams, avec 
scrolling de texte jaune sur fond d'étoiles. On n'est donc pas 
dépaysé. Suit la première des très nombreuses scènes cinéma- 
tiques du jeu. Bon point, les vidéos sont d'excellente qualité. Les 
acteurs sont parfaitement intégrés aux décors 3D, et l'on rentre 
tout de suite dans le bain. Le père de Kyle meurt, décapité par 
Jerec dans la plus pure tradition d'Highlander. Je sais, ça n’a rien à 
voir. Nous voilà donc sur Nar Shaddaa, et il faut rattraper 8t88, 
un robot qui possède un disque comprenant des révélations sur 
le passé de notre héros. La rencontre se déroule sur les toits de 
la cité spatiale, et le combat qui s'ensuit se solde pour 8t88 par la 
perte de son bras et, en ce qui vous concerne, par celle celle du 
disque. Vous devez retrouver le bras, et donc le disque, tombé 
beaucoup plus bas, ainsi que la belle Jan, sur les toits. Pour cela, 
il va falloir errer dans des couloirs qui se ressemblent beau- 
coup, emprunter un nombre incroyable d'ascenseurs, tapis 
roulants, rampes... Bref, la carte du jeu ne seramêmepas 4 
d'une aide terrible, étant donné l’entrelacs inextricable 
de couloirs. Fort heureusement, en y allant à l'ins- 
tinct, on finit toujours par trouver le bon chemin, 
et les moments où l'on est réellement perdu 
sont très rares. Jedi Knight est donc un vrai jeu 
interactif, puisqu'il faut agir comme un Jedi. Et 
pour cela, il va falloir récupérer un sabre laser 

qui fait office de lampe la nuit, mais pas de 
cure-dents. Trop dangereux. 
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VU DE PRES, IL EST ENCORE PLUS DANGEREUX. 


Le nombre d'ennemis n’est pas trop élevé, contrairement au 
premier volet. En niveau Facile, on s'amuse, on n'est pas trop 
inquiété par les Storm Troopers, et tout se passe bien. On com- 
prend la logique des niveaux, point primordial pour avancer. 
Car il y a une myriade de consoles, qui contrôlent une infinité 
de mécanismes. Résultat, on bute moins d'ennemis que sur les 
casse-tête (et un beau zeugma !). Ainsi, on se retrouve parfois 
face à un interrupteur qui fait descendre, puis remonter, un pan 
de mur, permettant de passer d’un côté à l'autre d'une arène. 
En face, même topo. Sauf que si l'on clique sur ce même inter- 
rupteur alors que le mur est en mouvement, on fait descendre 
un autre mur. Diabolique, non ? Certes, mais devenir Jedi, c'est 
tout sauf une sinécure. Îl faut ainsi agir sur l'environnement 
pour avancer, c'est-à-dire savoir où l'on veut aller, et com- 
prendre comment y arriver. On doit par exemple faire glisser 
les deux parties d’un pont en activant deux interrupteurs éloi- 
gnés. Seul problème, le pont se «replie» au bout d'un moment, 
et même en courant, on est trop juste. Alors, pas de solution ? 
Loin de là, n'oubliez pas que vous êtes un Jedi. En utilisant la 
force, on peut courir plus vite et passer sans problèmes. La 

voilà, la grande innovation du jeu : on peut enfin utiliser 
la force. 


A LES DÉCORS SONT BEAUX, MAIS ON S'Y PERD VITE. 


NA 


Mais avant de devenir Jedi, il faut apprendre, et pour cela, passer 
les niveaux et amasser de l'expérience. On récupère des capaci- 
tés spéciales, et des étoiles pour les rendre plus puissantes. Selon 
sa façon d'agir, on bascule peu à peu d’un côté ou de l’autre de la 
Force. || faut donc choisir entre l'Obscurité et la Lumière. Selon 
sa moralité, on aura donc accès à différents pouvoirs. Du côté de 
la Lumière, on pourra guérir, persuader, rendre aveugle ou 
absorber l'énergie (impacts ou énergie vitale). Du côté de l'Obs- 
curité, on a accès à la télékinésie (qui n’est pas la chaîne des mas- 
seurs), à l'immobilisation des ennemis, à des rayons d'énergie (qui 
font achté mal) et à la destruction pure et simple. On peut, dans 
tous les cas, courir, sauter, prendre et voir respectivement plus 
vite, plus loin, à distance et dans le noir. Et plus on avance dans le 
jeu, plus il faut utiliser la Force pour avancer. D'autant plus que 
l'on ne va pas tarder à affronter des Dark Jedi en combat singulier, 
au sabre laser ! N'oublions pas que le but ultime de Kyle est de 
parvenir au statut de Jedi, et donc à la Vallée des Jedi. 


Mais d'ici là, il va voir du pays. Les décors sont en effet très 
variés (une cité dans l’espace, un village avec ses civils inoffen- 
sifs, la petite maison du père de Kyle dans la prairie, une base 
infestée de Storm Troopers et d'AT-ST), et sont soit beaux en 
SVGA, soit pas trop mal rendus avec la 3Dfx. Pas trop mal, 
parce que, malgré tout, pour de la 3Dfx, ce n'est pas le plus 
beau que l'on ait vu. Hé oui, Lucas Arts semble avoir été gour- 
mand, et les tours de cinquante étages entourées de forte- 
resses et gardée par des robots immenses et une foule de sol- 
dats, c'est certes impressionnant, mais ça exige une configura- 
tion musclée et des astuces de programmation. Pour ce qui est 
de la configuration, l’équipe a fait confiance à la puissance 
apportée par les PC haut de gamme. On peut cependant régler 
la résolution pour trouver un bon compromis entre vitesse et 
esthétisme. Pour ce qui est des astuces, elle a eu recours à dif- 
férentes textures, qui s'affichent à mesure que l'on s'approche 
des murs. Ainsi, l’on a quatre degrés de détail, que l'on voit net- 
tement changer selon la distance à laquelle on se trouve. Plus 
gênant, les effets de transparence des explosions ne sont pas 
époustouflants, et l’on se prend à râler un peu devant ce détail 
minime, mais qui aurait été un petit plus non négligeable. En 
revanche, rien à redire en ce qui concerne les personnages du 
jeu. Ils sont très bien modélisés, bougent de façon très crédible 
(surtout lorsqu'ils tombent sous les impacts) et sont dotés de 
voix tout à fait convaincantes. Ainsi, on les entend toujours 
nous demander de «nous rendre, sans quoi on va voir 

ce qu'on va voir». Et ils tombent du haut de leur 

fenêtre en hurlant lorsqu'on a bien visé. Bonne occasion 

de parler des armes de Jedi Knight. On retrouve quelques 
spécimens de Dark Forces, et des nouvelles. Il n’y a rien 

de bien extraordinaire, en dehors du sabre laser, génial. 
Lorsqu'on sélectionne cette arme, la pièce dans laquelle on 
se trouve s’illumine d'une belle lumière verte, progressive- 
ment. On peut donc se passer de lunettes infrarouges dans la 
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plupart des cas (l'énergie de l'épée est infinie, autant en profi- 
ter). Lorsqu'on frappe, on a droit au vrombissement caracté- 
ristique, et des éclairs fusent à l'endroit de l'impact. On peut à 
loisir découper le bras des ennemis, ou faire fondre des grilles 
donnant accès à des passages secrets ou, plus souvent, la suite 
du niveau. On peut aussi parer les tirs ennemis, comme dans le 
film de cinéma (comme dirait Chacha). Bref, voilà un truc qui 
ferait un malheur à M6 Boutique. 


LL OAANVE LV 


On va donc courir après ce maudit 8t88, le robot qui, non 
content de nous avoir volé un disque, détruira la carte d'accès 
à la vallée des Jedi, et on le fera de bon cœur, tellement ce jeu 
est lumineux et bien réglé. Certes, parfois, on reste bloqué en 
hurlant à la mort que ce titre est décidément nul, que c'est 
dommage, quel gâchis ; et puis on s'aperçoit que pas du tout, en 
se penchant là, près du truc rouge, on voit ce qu'il faut faire, ce 
n'est pas difficile (je suis un peu trop expansif quand je joue). Et 
puis, on assiste à quelques à-coups malvenus durant le jeu, dus 
à des accès-disque intempestifs. Enfin, les temps de chargement 
des niveaux, sans être insupportables, sont assez éprouvants. 
Reste malgré tout que ce jeu passe juste à côté du titre de jeu à 
posséder absolument sans aucune réserve. D'une part à cause 
de la technique, qui n'est pas absolument parfaite et, d'autre 
part, à cause de certains passages de plates-formes, qui 
n'apportent que peu de chose au jeu et nous transportent aux 
frontières de lire. Mais, même si ce n’est pas dit sans aucune 
réserve, voilà un jeu à posséder absolument... B 

YANN LEBECQUE 
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Je ne sais 
toujours pas 
ce que je fais 
là, et en fait 
je crois que 
ça m'est égal 
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Dreams to Realit 


J'en ai rêvé, Cryo l'a fait 


e temps n’a pas d'importance dans Dreams, 
pas plus que l'espace. Pas de boussole, de 
précipitation vers un Check Point. Pas 
d'objectif à accomplir, et la sensation étrange de 
n'avoir comme unique certitude que le fait d'être là. 
Mais qu'est-ce que je fais là ? Un lutin bleu, tout à 
l'heure, m'a dit que je pouvais voler. Tiens, oui, 
pourquoi pas, voler. C'est étrange, j'ai l'impres- 
sion que j'ai toujours su voler. Quel endroit 
bizarre, je vais aller voir ce qu'il y a sur cette 
île. Drôle de jeu que Dreams, je m'attendais 
à pas mal de trucs, mais c'est loin d'être ce 
que j'avais imaginé. Les deux premières par- 
ties que j'ai faites se sont déroulées très diffé- 
remment l’une de l’autre. La première fois, j'ai 
fait bien peu de choses, progressé un peu et fait 
connaissance avec Duncan et ses pouvoirs. Des 
heures se sont écoulées et j'avais peu progressé. || 
me restait l'amertume de n'avoir pas pu en savoir plus sur cet 
environnement onirique à la fois accueillant et hostile. Le lende- 
main, après une heure et demie de jeu, j'avais perdu la notion du 
temps, et la visite de nombreux lieux m'entraîna plus loin dans le 
rêve. Je ne sais toujours pas ce que je fais là, et en fait je crois que 
cela m'est égal. Je suis 
«ailleurs», c'est tout. L'uni- 
vers de Dreams est magni- 
fique, Cryo a réalisé un envi- 
ronnement graphique et 
sonore apaisant, tranquille et 
mystérieux. L'introduction 
vous raconte comment vous avez trouvé la porte vers le monde 
des rêves au fond d’un lac lorsque vous étiez enfant. À votre 
retour, des typesbizarres, des savants, vous ont posé des tas de 
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questions qui leur permettent, à eux aussi, de rejoindre le pays 
des rêves. Celui-ci est devenu leur laboratoire et ils y mènent les 
expériences les plus folles. Dix ans plus tard, vous saisissez à 
nouveau la chance de replonger dans le puits des rêves, votre 
destin est lié à ce passage et vous voulez en savoir plus sur ce 
que trament les scienti- 


On bascule régulièrement "some 
de phases de stress 
en moments de détente 


gé et qui, officiellement, 
sont morts noyés dans le 
lac. Vous rencontrerez des 
lutins qui vous donnent de 
précieux conseils ou des 
pouvoirs magiques. Votre pouvoir de base est celui de voler, et 
ce n’est pas rien. Un peu de mana et hop, vous volez. C'est le 
pied total d'aller d’une île volante à une autre ou de s'élancer 
dans les airs pour mieux plonger dans l’eau. Vous obtiendrez 
tout au long du jeu des pouvoirs plus importants, comme celui 
de prendre possession d'un autre être pour le diriger. Mais je ne 
veux pas vous en dire trop. La difficulté des épreuves que vous 
rencontrez est très inégale, mais l'ensemble présente une bonne 
durée de vie. 
Les graphismes, s'ils sont superbes, sont à payer par un lourd 
tribu technologique. Si vous avez une 3DFX, vous serez comblé 
de bonheur, autrement il vous faudra un Pentium 200 et une 
bonne carte graphique pour faire tourner la version non 3DFX 
correctement, ainsi qu'au moins 20 Mo de Ram dans tous les 
cas. Mais quelle claque pour les yeux, les lieux que vous tra- 
versez sont d'une beauté extraordinaire et très différents 
les uns des autres. Une caméra à la Tomb Raider vous 
suit dans vos déplacements et donne du dynamisme au 
moindre geste ou à la moindre voltige dans les airs. La camé- 
ra anticipe ou prend du retard par rapport à vos actions et ses 
accélérations donnent parfois carrément le vertige. Technique- 
ment c'est impressionnant, la progression dans le jeu est très 
linéaire, mais vous avez une grande sensation de liberté du fait 
d'avoir autant d'espace, de pouvoir revenir dans un lieu si 
cela vous chante. Les textures sont de toute beauté, mais il 
n'y a pas d'objets très complexes qui seraient trop lourds 
à animer. Par contre, ils sont nombreux. En extérieur, 
nous sommes la plupart du temps sur une île dans le ciel, 
où volent des bancs de poissons colorés, des lutins qui 
font des acrobaties ; et l’on aperçoit une ou deux îles aux 
alentours. Lorsqu'on s'en approche, une des nombreuses 
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scènes cinématiques sert de transition pour calculer ce nouveau 
lieu et l'on a même pas de temps de chargement. En fait Cryo 
triche, les autres îles n'existent pas, mais c'est sans importance 
puisqu'on les voit. En intérieur, les décors oscillent entre les 
grottes glauques et les salles psychédéliques. 

Mais il ne faut pas oublier que tout ne va pas pour le 

mieux dans cet univers délirant. Vous avez des 

créatures qui ne vous veulent pas que du bien 

et des boss que vous pouvez combattre à 

mains nues ou par la magie. L'IL.A. (intelligence 

artificielle) des créatures et leur résistance 

sont très variables, les mantes religieuses 1€ 
sont lentes et stupides, mais il y a des petits 

bonhommes bleus qui vous poursuivent, hys- > À 
tériques, et qui sont difficiles à abattre. Au fur et 

à mesure, vous récoltez des pièces qui vous rap- 

prochent du laboratoire des scientifiques, l'organisa- 

tion, et de ses inventions maléfiques, qu'il vous faudra détruire. 
Je suis loin d'être arrivé jusque-là, mais tout ce que j'ai pu vivre 
dans Dreams est déroutant, agréablement ou désagréablement 
surprenant. On bascule régulièrement de phases de stress en 
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Parfait crétin 


haron est un amnésique qui parta- 

ge avec son homonyme célèbre le 

fait d’être entouré de cadavres. 
À vrai dire, il n'y a rien de plus normal, 
puisque c'est un assassin professionnel. 
Contacté par un inconnu pour une mission 
où il est censé retrouver son passé, Charon 
débarque sur la planète Kar-Naq et commence son enquête à la 
manière d'un jeu d'aventure. Les énigmes laissent cependant vite 
la place à l'action et Charon commence à flinguer tout le monde, 
de la milice à la pègre locale. C'est d'autant plus vrai que beau- 
coup d'énigmes peuvent être résolues par la manière forte, au 
lieu de se creuser la tête à savoir qui veut quoi et où ça se trou- 


moments de détente, mais dans les deux cas, on ne sait pas trop 
ce que l'on attend de nous. C’est au feeling et grâce aux petits 
lutins qui vous donnent des indices que vous progressez. 
Comme je vous le disais, les débuts qui constituent l'initiation 
sont un peu ingrats, mais en avançant on a envie d'en voir tou- 
jours plus. Dreams ne s'adresse pas au public de Versailles 
(encore que...) et les fans de Doom-like n'y trouveront pas leur 
compte : il faut être patient, se laisser bercer par la musique et la 
beauté des lieux, en attendant de guetter le prochain nuage de 
Mana qui vous permettra d'accumuler assez d'énergie pour aller 
sur cette Île, en face, où trône la statue d'une étrange déesse, 
pour y accomplir des actions dont vous n'avez pas la moindre 
idée, ni dans le détail ni dans un continuum. Cela ne plaira pas à 
tout le monde, mais c'est génial. 
Cryo commence à faire des jeux, des vrais. On retrouve encore 
quelques petits défauts caractéristiques de titres passés, 
comme une interface à trois milliards de kilomètres 
de ce que l'on appelle l'intuitivité, des personnages 
aux voix criardes, un système de sauvegarde 
étrenné par Atlantis, mais aussi tout ce qui 
caractérise la griffe Cryo, une personnalité, 
des graphismes à tomber par terre, des 
musiques planantes et une atmosphère, une 
ambiance qui manquent à beaucoup d'autres 
jeux. Allez, un petit Cheat Code en avant-pre- 
mière pour finir. Pour incarner une splendide 
jeune femme à la place de Duncan le surfeur mus- 
clor, en laissant chaque touche enfoncée, appuyez suc- 
cessivement sur Ctrl + R +, un message affiche «Girl Power». Et 
si vous appuyez sur Alt quand elle est sur le sol, elle remue des 
reins d’une charmante manière en marchant. 
Luis 


MON AMIE LA BALEINE 


ve. Pour son malheur, Perfect Assassin utili- 
se un moteur 3D médiocre, dans une 
fenêtre qui fait la moitié de l'écran, avec une 
vue extérieure du personnage suivi par des 


caméras automatiques. On a donc un mal 
fou à se placer aux bons endroits pour les combats, et Charon 
ne peut plus bouger, de toutes façons, pendant ces séquences, ce 
qui réduit l’action à un simple ball-trap. Ce jeu est l'exemple 
même d'une bonne idée mal réalisée. 
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Au-delà des considérations techniques, il faut gar- 
der une question à l'esprit : qu'est-ce que ces nou- 
veaux matériels apportent aux jeux et aux 
joueurs ? Ces nouveaux matériels peuvent être 
aussi bien un processeur, une carte-son, une carte 
3D ou un joystick. C’est pour répondre à cette 
crise d'angoisse existentielle que nous allons sur- 
voler l'offre des constructeurs. Et elle est d'impor- 
tance, croyez-nous. Tout d'abord, penchons-nous 
sur la vitesse de calcul des jeux avec Intel et son 
Pentium Il ou AMD et le K6, tout cela étant lié aux 
nouveaux standards que sont l'AGP et l'USB ; 


MATEZ LE 


LE FUTUR DU PC 


ensuite, sur le rendu 3D avec la 3Dfx et la 
PowerVR2 qui s'opposent dans un duel sanglant ; 
puis sur le son, qui connaît une véritable évolution 
grâce aux cartes-son nouvelle génération propo- 
sant un son en vraie 3D temps réel, comme 
la Monster Sound ou la Maxi Sound 64 Home Stu- 
dio 2 ; et enfin, sur l'implication du joueur par 
l'intermédiaire des joysticks avec retour de force 
(le Force Feedback de Microsoft entre autres). 
Alors pas de panique, n'allez pas vider vos 
comptes : écoutez nos conseils, vous pourrez cla- 
quer vos thunes plus sereinement. 


MATOS !eeees 


Auteur : 


T SA FACULTÉ 

AREMMENT 
ILLIMITÉE À ÉVOLUER. IL 
NE SE PASSE PAS UN 
MOIS SANS QU’UNE 
NOUVELLE TECHNOLOGIE 
“RÉVOLUTIONNAIRE” NE 
SOIT ANNONCÉE. AINSI, 
LES JEUX DEVIENNENT 
DE PLUS EN PLUS BEAUX 
ET DE PLUS EN PLUS 
RAPIDES. MAIS EN 
DEVIENNENT-ILS POUR 
AUTANT PLUS 
INTÉRESSANTS ? ET 
POURRA-T-ON TOUJOURS 
TROUVER LES MOYENS 
FINANCIERS POUR SE 
REMETTRE À NIVEAU ? 
D’AUTANT PLUS QUE 
CERTAINS 
CHANGEMENTS, QUI 
SEMBLAIENT 
PROMETTEURS, SE SONT 
RÉVÉLÉS SOIT 
PRÉMATURÉS, SOIT 
ILLUSOIRES. ON NE 
CITERA QUE LE CASQUE 
DE RÉALITÉ VIRTUELLE 
OU, PLUS RÉCEMMENT, 
LE MMX. MALGRÉ TOUS 
CES DOUTES, LES 
CONSTRUCTEURS, PLUS 
QUE JAMAIS, INNOVENT 
ET NOUS PROPOSENT EN 
CETTE FIN D'ANNÉE DE 
NOUS RUINER UNE FOIS 
DE PLUS, POUR JOUER 
DANS DE MEILLEURES 
CONDITIONS. 
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Flops : nombre d'opérations en virgule flottante qu'est 
capable d'effectuer un processeur en une seconde. On utilise 
cette unité pour mesurer la puissance brute de calcul d'un 
processeur. Attention cependant, car la vitesse d'accès à la 
mémoire ou la puissance en termes d'affichage sont elles 
aussi très importantes. 


MMX : sigle de la MultiMedia eXtension, c'est-à-dire 
l'ensemble de nouvelles commandes des processeurs, cen- 
sées augmenter les traitements graphique et sonore. Si le 
MMX n'a pas connu un grand succès jusqu'à présent, du fait 
du temps de vie très limité des Pentium MMX, son intégra- 
tion au sein du Pentium |!, du K6 et du M2 lui assure cepen- 
dant un avenir plus rose 


AMD : trublion qui vient donner des leçons à Intel et à 
Cyrix. AMD a débuté avec un concurrent du 386 d'Intel, plus 
rapide que le 386 DX33 de l'époque. Mais s'il se cantonnait 
jusqu'à présent aux processeurs bien implantés, laissant les 
avancées technologiques à Intel, la donne a changé puisque le 
K6 a été, un temps, le processeur le plus rapide du marché. Et 
encore, sans être le plus cher ! 


Cyrix : trublion qui vient donner des leçons à Intel et à 
AMD. Ce fabricant a été récemment racheté par National 
Semiconductor pour 550 millions de dollars, soit environ 3 
milliards de francs, et devrait donc être capable de créer des 
soucis à la concurrence. Du moins s'il se décide un jour à sor- 
tir son M2... 


Socket 7 : format de connecteur des Pentium, muni d'un 
petit levier servant à extraire les processeurs sans casser 
leurs pattes. Si le Pentium || abandonne le Socket 7, il n'en va 
pas de même avec le K6 et le futur M2. 


Slot | : nouveau format pour les processeurs. En effet, le 
Pentium |! se présente sous la forme d’une carte et non plus 
d'un petit carré de plastique bardé de pattes fragiles. 


VOICI LE TUEUR 
DE PENTIUM ! 


On entend beaucoup parler des nouveaux slots pour 
les processeurs d'Intel. Le Slot 1, on le sait, sert à 
connecter le Pentium Il sur la carte-mère, remplaçant 
en cela le Socket 7 qui était lié aux Pentium, et qui 
sert encore pour le Ké. Mais certaines rumeurs font 
état d’un nouveau Slot, le Slot 2. Quoi ? Le Slot | 
serait déjà dépassé ? Rassurez-vous, il n’en est rien. Le 


Slot | est, en fait, “limité”. De par la taille qu'il 
requiert, il est inadapté aux portables, et comme il ne 
peut travailler qu'en biprocesseur, il est inutilisable 
pour les serveurs haut de gamme qui nécessitent 
quatre processeurs. C'est donc pour ces deux types de 
machine qu'intel a développé de nouveaux Slots. Le 
Slot 2 travaille donc en quadriprocesseur, et ne sera 
utile qu'aux gros serveurs. Le Deschutes, lui, est un 
Slot qui sera intégré aux nouveaux portables Pen- 
tium Il. On le voit, il n’y a pas de concurrence entre ces 
trois Slots, et le Slot ! a l'avenir devant lui. 


SLOT 1, 
SLOT 2 ET 


La vitesse est la quête originelle de l'informatique. 
Les Flops (Floating point Operation Per Second, ou 
nombre d'opérations en virgule flottante par 
seconde) ne cessent d'augmenter d'année en 
année, à tel point d’ailleurs que les joueurs que 
nous sommes ont bien du mal à suivre la cadence. 
D'autant plus que le “flop” du MMX nous a mis du 
plomb dans la cervelle et nous a pris de l'argent 
dans notre tirelire. Il faut dire qu'intel a tellement 
communiqué sur ces nouvelles instructions qui 
devaient, rappelons-le, accélérer grandement l'affi- 
chage et le traitement du son, que son dédain par 
les programmeurs est une pilule amère. Cela dit, le 
MMX est loin d'être une curiosité historique, 
puisque le tout nouveau Pentium Il, le K6 et le futur 
M2 disposent de ces instructions. Comprenons- 
nous : pourquoi les programmeurs iraient se 
prendre le chou à sortir des jeux compatibles 
MMX alors que le parc de Pentium classiques est 
nettement plus important ?.… Et cette nouvelle 
technique de programmation aura bien le temps 
d'être utilisée avec les nouveaux processeurs. 
Dommage pour ceux qui ont cédé aux appels du 
géant américain malgré les conseils que nous leur 
donnions dans nos colonnes... 

Mais cessons là de ruminer sur les échecs toujours 
possibles de cette industrie parfois trop dynamique 
pour passer à la mauvaise nouvelle : vos PC sont 
dépassés. On peut supposer que les Pentium 
200 seront risibles d’ici un an. Mais après tout, 
comprenons ce pauvre Intel qui est attaqué de 
toutes parts : AMD sort son K6 233 MHz qui se 
révèle moins cher et plus puissant que le Pentium 
1233 MHz, et Cyrix nous annonce, encore et tou- 
jours, un M2 très prometteur et très en retard. 
Comment voulez-vous, dans ces conditions, qu'il 
garde ses parts de marché ? En sortant un nouveau 
processeur plus rapide ? Et comme un processeur 
plus rapide permet d'augmenter la complexité des 
jeux sans en augmenter la durée de développe- 
ment, vous comprendrez aussi que les dévelop- 
peurs commencent dès maintenant à programmer 
sur Pentium II. 

La question qui reste à se poser, c'est : faut-il, ou 
non, passer au Pentium Il si votre bécane montre 
quelques signes de faiblesse ? Si vous êtes fils 
d'entrepreneur célèbre, allez-y sans problèmes. En 
revanche, si vous êtes comme moi, patientez 
encore pas mal de temps. Un K6 233 MHz coûte 
environ deux fois moins cher qu'un Pentium Il 
233 MHz tout en se révélant un peu plus puissant, 
le calcul est simple. En apparence. En effet, l'arrivée 
du Pentium Il risque de changer pas mal de choses 
autour du processeur ! 

Expliquons-nous : Intel en a assez de se faire 
chiper ses techniques par la concurrence. 
Mais comment faire pour sortir un nouveau proces- 
seur qui ne soit pas immédiatement copié ? En aban- 
donnant le Socket 7 au profit du Slot 1. Simple, 
non ? Bon, le Socket 7, c'est ce petit carré de plas- 
tique beige qui accueille votre processeur sur la 
carte-mère. Îl est utilisé aussi bien par Intel pour ses 
Pentium que par AMD pour son K6 ou Cyrix pour 
son 6x86. Cela n’est d’ailleurs qu'une manœuvre 
commerciale, sans lien avec un besoin technique. 
Pour les ordinateurs n'utilisant qu’un seul proces- 


Quand on regarde leur puissance de calcul, on se 
rend compte que les trois processeurs concurrents 
tiennent dans un mouchoir de poche. Cependant, il 
faut aussi prendre en compte le prix de revient de 
ces petits carrés de silicium. Si le Pentium Il coûte 
plus de 4 000 F, le K6, lui, se trouve aux environs 
de 3 000 F. Sans oublier le prix de la nouvelle 
carte-mère, imposée par l'adoption du Slot | par 
Intel, rendant obsolète toutes les cartes-mères du 
moment ! Enfin, l’utilisation de SDRAM augmente 
encore la facture, ces barrettes étant environ 30% 
plus chères que l'EDO. 


Intel Pentium Pro-200 88 


Intel Pentium 11-233 97 
AMD K6 233 100 


LE DUEL 
INTEL-AMD 


LE TOUT NOUVEAU PROCESSEUR D'INTEL EST 
IMPRESSIONNANT. 


Du moins de leur prix. En effet, inquiété par l'agres- 
sivité d'AMD, Intel a décidé de baisser le prix de ses 
processeurs Pentium II, cette baisse atteignant car- 
rément 57% pour le modèle à 300 MHz ! AMD 
n'est pas restée les bras croisés et, après la confé- 
rence de presse donnée par Intel, elle a, elle aussi, 
baissé le prix de ses processeurs dans le but de res- 
ter beaucoup moins cher. Rassurons-nous, les deux 
fabricants ne vont pas se retrouver à la rue, 
puisque les marges adoptées pour ce type de pro- 
duits sont très importantes. Le problème, c'est que 
les bénéfices engrangés dans les premiers mois par 
Intel lorsqu'il vend ses processeurs haut de gamme 
très chers, lui servent à investir en recherche et 
développement. Jusqu'à présent, cette stratégie lui 
a réussi : les concurrents s'attaquaient plutôt au 
moyen de gamme, n'ayant pas les épaules assez 
solides pour affronter Intel sur le terrain des 
monstres de calcul. C’est fini, donc, puisque AMD 
propose enfin un processeur excessivement puis- 
sant, et surtout bien moins cher que ceux d'Intel. Il 
ne reste plus à la firme d'Andy Grove qu'à espérer 
que les constructeurs accordent longtemps de 
l'importance au logo «intel Inside»... 


UNE CHUTE 


VERTIGINEUSE DES 
_ PRO R 
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seur, le Slot | n’est pas plus performant. De plus, 
AMD et Cyrix suivront sans doute le mouvement si 
le Slot | devait s'imposer comme un nouveau stan- 
dard. En fait, l'argument d'Intel concernant le Slot | 
vient de la modification de l'emplacement de la 
mémoire-cache de second niveau. Explication : un 
processeur travaille très vite, et les accès à la 
mémoire centrale (de type EDO ou SDRAM), 
beaucoup trop lents, imposent des temps d'attente. 
Pour pallier la lenteur de ces accès, on utilise de la 
mémoire-cache, beaucoup plus rapide, mais aussi 
beaucoup plus chère. La mémoire-cache intègre 
une partie de la mémoire centrale où doivent, selon 
toute probabilité, se trouver les prochaines don- 
nées à charger. Bref, on gagne du temps. Mais 
comme on ne peut pas intégrer une grande quantité 
de mémoire-cache dans le processeur lui-même, 
pour des raisons de place et donc de coût, on est 
contraint d'en mettre à l'extérieur. C'est ce que 
l'on appelle la mémoire-cache de deuxième niveau 
(L2 cache). Le problème, c'est que cette mémoire 
utilise le même bus que la mémoire centrale, le 
disque dur ou la carte graphique, de sorte qulil 
risque d'y avoir des “bouchons”. Le Pentium Il 
intègre donc la L2 cache dans un boîtier, avec un 
bus dédié. La présence de ces deux bus est ce que 
l'on appelle le DIB (Dual independant Bus). Malgré 
toutes ces améliorations techniques, le Pentium Il 
voit son prix baisser à une vitesse hallucinante, 
puisque le prix de ce processeur est passé de plus 
de 12 000 F à environ 5 000 F entre le mois dejuin 
et le mois de septembre, pour la version 300: MHz, 
la plus puissante actuellement. Reste que, sivous 
devez acheter un PC actuellement, lermeïlleur 
choix reste la machine à 10 000 F, quelle 
qu'elle soit (à base de Cyrix 200+,-deK6P200'ou 
de Pentium 200 MMX). En d'autres termes, une 
machine qui durera un an, un an'et demi. 


AGP, USB : HIP-HOP OÙ TECHNO ! 


«AGP, USB» ! Vous ne trouvez pas quel'on.dirait 
une chanson de Sydney, le chantre du Hlip=Hop'qui 
squattait nos téléviseurs dans les années 80. 
Détrompons-nous, car il s'agit en fait dés nouveaux 
standards qui viendront bouleverser nos PC d'ici 
l'an 2000. Et pourtant, le potentiel dece nouveau 
port, qui devrait à terme être le standard unique 
pour les périphériques (que ce soit une impri- 
mante, un modem ou un scanner...) a encore du 
mal à convaincre. Les points forts de l'USB sont les 
suivants : tout d'abord, il permet la connexion de 
127 appareils à la chaîne. Autant dire qu'avec deux 


LA FIRE GL 1000 PRO 
UTILISE L'AGP POUR 
LES APPLICATIONS 
PROFESSIONNELLES. 


ports USB, nous ne nous sentirons plus jamais limi- 
tés (comme c'était souvent le cas avec seulement 
deux ports série et un port parallèle). Ensuite, ces 
connexions se feront en «hot plug and play», c'est- 
à-dire que l’on pourra ajouter ou supprimer des 
périphériques à la chaîne alors que l'ordinateur est 
sous tension. Les appareils envoient des informa- 
tions à Windows (type de l'appareil, nom du fabri- 
cant...) et ce dernier sait donc ce dont il dispose à 
chaque instant. Ensuite, nous n'aurons plus de pro- 
blème de connectique, puisqu'il n'y aura plus que 
de l'USB. Fini les dilemnes entre port parallèle et 
port série 9 ou 25 broches... Enfin, ce sera la fin des 
cartes propriétaires, c'est-à-dire ces cartes à bran- 
cher sur un port de la carte-mère, nécessitant 
l'ouverture de la machine, la réquisition d'un 
numéro d'interruption, et l’incompatibilité absolue 
avec un autre matériel. Exit les journées pas- 
sées devant son PC éventré à se prendre la 
tête avec un logiciel d'installation ! Bref, nous 
verrons notre Vie grandement simplifiée, cet avan- 
tage indéniable étant accompagné, comme de bien 
entendu, d'un gain de performance en termes de 
vitesse de transfert. 

P'AGP, pour sa part,.nous promet un gain de per- 
formance équivalent au passage du port ISA au port 
PCI» Cela se traduitpar un débit maximal de 
528 Mo par seconde; contre | 32 Mo/s pour le PCI. 
Pour le-moment, encore une fois, on ne peut pas 
dire que l'AGPconnaît un engouement de la part 
des constructeurs, mais ce n'est qu'une question de 
temps: D'ailleurs, Diamond s'y est déjà collée, avec 
une version AGP de la carte Fire 
GL 1000 Pro quiest censée (censée seulement, 
hein.) multiplier ses performances par un 
facteur supérieur de 2. ATI, elle, annonce carré- 
ment que sa Rage Pro multiplie les performances 
par 10: Cela ne-veut.pas dire que le port PCI va 
disparaître, mais que les cartes graphiques, elles, 
seront au format AGP, avec un port qui leur sera 
réservé Attention, cependant, car l'AGP n'est pas 
encore à la hauteur.de nos espérances. En effet, les 
tests effectués révèlent des gains de performance 
très peu significatifs, voire même un ralentissement 
en 2D ! Il faut dire à sa décharge que les cartes et les 
chipsets (les -composants-quicontrôlent son fonc- 
tionnement) ne sont encore que des premières 
versions, histoire de maîtriser cette nouvelle tech- 
nologie. Reste que d'ici peu, on devrait obtenir 
quelque chose d'intéressant : n'oublions pas que le 
bus VESA, aujourd'hui disparu, a longtemps tenu 
tête au PCI, àtel point qu'on a pensé un temps qu'il 
serait le standard à venir. De plus, l'avantage qu'a 


DU PC 


Port série : port de connexion situé à l'arrière du PC et qui 
relie généralement la souris, une tablette graphique ou un 
modem au PC. Il est amené à disparaître au profit du port 
USB, universel, plus rapide et plus simple d'accès 


Port parallèle : port de connexion situé à l'arrière du PC et 
qui relie, généralement, l'imprimante au PC. On trouve aussi 
des lecteurs ZIP ou des scanners qui se branchent sur ce port 
parallèle. Il est amené à être remplacé par le port USB, uni- 
versel et plus rapide. 


Port ISA : port de connexion antédiluvien, amené très rapi- 
dement à disparaître. D'ailleurs, Intel et Microsoft interdisent 
l'intégration de cartes au format ISA dans les nouveaux PC, 
ce qui n’est pas bon signe pour ce standard 


Port PCI : port de connexion standard des cartes gra- 
phiques et autres cartes nécessitant un débit important. Si le 
PCI est amené à disparaître pour les cartes graphiques, il n'en 
sera pas de même pour les autres cartes 


Débit : vitesse de transfert des données. Le débit a tendance 
à s'accroître dans tous les domaines, que ce soit celui des 
disques durs (avec l'Ultra DMA 33), des lecteurs de CD-Rom 
(les 24X, par exemple) ou les modems (56 Kb). L'augmenta- 
tion des débits est un passage obligatoire dans l'évolution des 
ordinateurs, car les processeurs passent leur temps à accé- 
der à des données provenant de tous les périphériques et 
cartes des PC 


VESA : port de connexion graphique qui a connu son heure 
de gloire à l'époque du 486, du fait de ses performances éle- 
vées et de son “faible” prix. Mais Intel soutenait le PCI, donc 
le VESA est mort 


Le gros avantage de l'AGP, c'est qu'il peut s'octroyer 
dynamiquement une part de la mémoire vive. Imagi- 
nons qu’une scène 3D nécessite une telle quantité de 
mémoire due aux nombreuses textures que les 4 Mo 
de RAM de la carte vidéo ne suffisent plus : il faut 
alors, avec une carte PCI, qu'il y ait un échange entre 
le disque dur et la mémoire vidéo. Avec l'AGP, ces 
échanges se font entre la mémoire vidéo, très rapide, 
et la mémoire centrale, de l'EDO, par exemple, infini- 
ment plus rapide qu'un pauvre disque dur. Le gain de 
temps est tel qu'il n'y a plus d'à-coups dus aux accès. 
De plus, les cartes AGP peuvent afficher des mor- 
ceaux de texture avant qu’elles n'aient fini de les char- 
ger. Malheureusement, pour bénéficier de ces amélio- 
rations, il faudra une carte graphique AGP, une carte- 
mère disposant d’un port AGP et le jeu devra être pro- 
grammé pour en tirer parti, comme pour les instruc- 
tions MMX. On devrait donc bientôt trouver Hyper- 
blade et Mechwarrior AGP... 


POURQUOI 
L’AGP EST- 
IL PLUS 
RAPIE 


Chipset : ensemble de composants qui équipent les cartes 
Par exemple, le chipset 3Dfx de Voodoo Graphics pour la 
3Dfx ou le 440LX pour les cartes-mères reconnaissant le 
Pentium Il. Un chipset n'ést donc pas le signe distinctif d'une 
carte (la Monster 3D, par exemple) mais celui d'une famille 
de cartes (les cartes 3Dfx) 


440LX : nouveau chipset d'Intel qui reconnaît la mémoire 
SDRAM, le bus USB et le port AGP. On le trouvera certes 
sur les cartes-mère de Pentium Îl, mais aussi sur les cartes- 
mère pour K6 ou M2. Et si ce n'est pas le 440LX, ce sera un 
chipset équivalent 


ENQUETE 


SDRAM : type de mémoire plus performante que l'EDO 
DRAM et donc plus chère. On en utilisera avec les Pentium II, 
puisque les nouvelles cartes-mère les reconnaissent et tirent 
donc parti de leurs performances plus élevées. De plus, avec 
l'arrivée de ces processeurs ultrarapides, il est important que 
tous les périphériques aillent plus vite, pour limiter les temps 
d'attente du processeur lors des accès 


EDO DRAM : type de mémoire utilisée par le PC et par 
certaines cartes graphiques bas de gamme. Ce type de 
mémoire s'est imposée comme un standard, du fait de ses 
performances très honorables et de son prix plancher. On 
trouve en effet des barrettes de 16 Mo d'EDO DRAM aux 
alentours de 400 F. 


Interface de connexion : fiche sur laquelle on branche le 
matériel. Une prise d'antenne est, en quelque sorte, une 
interface de connexion de la télé, connexion entre cette der- 
nière et l'antenne. 


Communiqué de presse dithyrambique : pléonasme 
Feuille sur laquelle le constructeur ou l'éditeur annonce 
monts et merveilles, avec des mots comme «inédit», «révolu- 
tionnaire», «meilleur» 
donne de l'argent si vous ne dites pas du bien» 


amais vu», «pas cher», «on vous 


Benchmark : note attribuée par un logiciel spécialisé, censé 
donner une bonne idée des performances du matériel testé 
Il faut prendre ces résultats avec beaucoup de précautions 
car, d'un benchmark à l'autre, on peut obtenir des résultats 
très différents. En effet, le principe de base est de faire exécu- 
ter au matériel une suite d'opérations, et de voir le temps 
que cela lui a pris. Tout réside donc dans le type de tâches 
effectuées, chaque carte ou processeur ayant ses points forts 
et ses points faibles. 


Pour le moment, pas grand-chose en fait. Les 
constructeurs ne se bousculent pas au portillon, et les 
ports série et parallèle ainsi que le bus PCI ont de 
beaux jours devant eux. D'ailleurs, le bus PCI n'est 
pas amené à disparaître, puisque seules les cartes 
graphiques sont concernées par l'AGP (rappelons que 
c'est un port d'accélération graphique...). L'USB, lui, 
intéresse plutôt les constructeurs de scanners, le débit 
étant très important lors de la numérisation d’une 
image en millions de couleurs. Pour le moment, les 
cartes SCSI sont toujours les seules à donner des 
résultats convaincants. 


QUE PEUT- 
ON FAIRE 
DE L’AGP ET 
DE L’USB ? 


l'AGP sur le PCI, c'est son taux de transfert maxi- 
mal très supérieur. Oui mais une image en 800x600 
et 256 couleurs affichées avec une fréquence de 
rafraîchissement de 60 Hz (sans prendre en compte 
les transferts dus au chargement des textures) 
nécessitent 27 Mo/s, ce qui est inférieur aux 
132 Mo/s. L'AGP n'est en fait très supérieur au PCI 
que lorsque l'on travaille à une résolution de 
1024x768 en millions de couleurs, ce qui ne 
concerne, à l'heure actuelle, aucun jeu disponible ! 
Ces deux nouveautés sont cependant à rapprocher 
du Pentium Il : le nouveau chipset (ensemble de 
composants installés sur la carte-mère) d'Intel, le 
440LX est arrivé. Les cartes-mères ainsi équipées, 
sont compatibles avec le Pentium Il via le Slot |. 
Elles sont aussi équipées d'un port AGP et de deux 
connecteurs USB (soit 234 périphériques pouvant 
être connectés à la bécane !) et utilisent de la 
SDRAM, plus rapide que l'EDO DRAM, mais aussi 
plus chère. Enfin, l'interface de connexion du 
disque dur est au format UltraDMA 33, bien plus 
rapide que le DMA actuel. En fait, l'UltraDMA 33 
permet des taux de transfert approchant ceux du 
SCSI (33 Mo/s contre un peu plus de 40) pour un 
prix moindre. De plus, ils peuvent rece- 


voir des disques durs d’une capacité | 


de plus de 8 Go ! Bref, passer . 
d'un processeur actuel à un Pen- % 


tium Il permettra de voir g— 


venir les innovations annon- 
cées actuellement et de dispo- ‘à, d 
ser d'un monstre surpuis- 

sant. Mais il est vendu à 

un prix prohibitif pour le 7 
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CARTES 3D : 
[TOUT EST JOUÉ 1 
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Quand on dit 3D, on pense fx. 3Dfx, évidemment. 
Foin de Pentium Il, ou de carte graphique AGP, 
seule la carte accélératrice compte alors. Et jusqu'à 
présent, seule la 3Dfx s'est montrée à la hauteur 
de la tâche qu'on lui confie : afficher un maximum 
de polygones, les faire bouger à grande vitesse et 
leur appliquer tout un lot d'effets bienvenus. 
Jusqu'à présent seulement, car la concurrence s’est 
relevée, malgré un K.O. technique qui semblait 
pourtant irréversible. Le nouveau challenger 
s'appelle PowerVR2, de la famille Nec. 

Les communiqués de presse dithyrambiques 
concernant l'Apocalypse 3Dx de Videologic et la 
Matrox m 3D se sont amoncelés sur nos bureaux, 
annonçant des performances pour le moins 
impressionnantes. || est vrai que l'adoption de 
cette puce par Matrox, l’un des leaders sur le mar- 
ché des cartes graphiques haut de gamme, et par 


REBEL MOON RISING VERSION “NORMALE”... 


77 
L \/ 


Ah ! Quel bonheur d'écrire des phrases hermé- 
tiques comme le titre de cet encadré... Tout ça pour 
répondre à la question : le Pentium Il est-il le seul à 
pouvoir utiliser les nouveaux ports et bus ? La 
réponse est bien évidemment non. Du moins, pour 
quelque temps, puisque AMD annonce l'arrivée 
prochaine de cartes-mères équipées de contrôleurs 
spécifiques, et surtout du Socket 7, qui accueilleront 
le Ké. Donc, pas de problème de ce côté, l'attaque 
d'Intel avec le Slot | reste encore inoffensive. Atten- 
tion cependant, à ne pas faire l'erreur de se ruer 
sur les premières versions des cartes 440-LX : 
celles-ci n'étant pas encore très performantes, vous 
risqueriez d'essuyer les plâtres et de ne pas profiter 
d'améliorations significatives en termes d'affichage. 
Un comble... 


DU 44OLX 
POUR L’AGP 
ET L’USB ? 


Sega pour sa future console, laisse présager le 
meilleur. Imaginez plutôt : une carte obtenant des 
résultats de 25 à 40% supérieur à la 3Dfx ! Reste 
que les premiers benchmarks donnent 
encore la 3Dfx gagnante, et de loin. Et pour 
avoir installé une 3Dx sur un PC, nous pouvons 
vous le dire tout de suite, ce n’est franchement pas 
convaincant. Déjà, l'interface n'a pas changé par 
rapport à la version précédente, et l'on risque de 
s'y perdre si l'on ne fait pas un minimum attention, 
Nous avons lancé deux jeux, Ultim@te Race et 
WipeOut 2097, tous les deux optimisés 
PowerVR 2, et ils ont planté tous les deux après 
quelques instants de jeu, Ultim@te nous gratifiant, 
de plus, de magnifiques bugs d'affichage. La vitesse 
et le rendu graphique, pour ce que nous avons pu 
en voir, ne font pas passer la 3Dfx pour une carte 
obsolète, loin de là. Enfin, la carte étant excessive- 


..…. ET AVEC UNE CARTE M 3D. 


LA VIPER V330 SE VEUT 
SUPÉRIEURE À UNE 3DFX... 


ment dépouillée par rapport à une 3Df%, il faut tou- 
jours une carte graphique de bonne qualité, dotée 
de surcroît de 2 Mo de mémoire vidéo, pour que 
l'Apocalypse 3Dx daigne fonctionner. Un handicap 
qui risque de peser lourd dans la balance, quand on 
sait que les éditeurs n'hésitent pas à sortir leurs 
jeux pour la seule 3Dfx, les versions optimisées 
pour la carteïétant de bien meilleure qualité que les 
jeux DirectX:Cela étant, les éditeurs prendront-ils 
le risque d'investir dans une version PowerVR 2 
alors que la 3Dfxest d'ores et déjà un standard éta- 
bliOn peut sepermettre d'en douter, et pas qu'un 
peu”: Mais alors, pourquoi Videologic et Matrox 
clament-ils sifortque la puce PowerVR 2 est supé- 
rieure à la puce 3Dfx ? On se dit que, non, ce n'est 
pas Dieu-possible. Et pourtant si. Du moins dans 
certaines conditions : si l’on fait des tests Direct 3D, 
effectivement, onpeut obtenir cé genre de résultat. 
Enrevanche, sillon passe par labibliothèque propre 
à la 8Dfx il nya plus photo/la puce de Voodoo 
Graphics esttrès largement supérieure. 

Malgré tout, Videologieveuty croire, c'est bien le 
moins.que lon-puisse attendre, et propose carré- 
ment des remises à niveau à «prix d'ami». Ainsi, les 
malheureux quiauraient acheté une Apoca- 
lypse 3D-pourront passer à la version 3Dx pour 
environ 600/F/Plus incroyable encore : si vous avez 
une 3Dfx, vous pouvez la céder contre une Apoca- 
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sur les différentes séries 


DirectX : module de conversation entre le programme et 
les périphériques. Ainsi, au lieu d'envoyer directement les 


ordres à la carte graphique ou à la carte-son dans leur 
“langue maternelle”, les programmeurs envoient ces ordres à 
DirectX qui traduit. Cela évite d'avoir une version par type 
de carte 


WAY : format de fichier sonore de Windows. Ces fichiers 
sont des enregistrements fidèles des sons, à l'im d'une 
cassette ou d'un CD audio (plutôt d'un CD, d'ailleurs, car on 
travaille ici en numérique) 


DVD-Rom : Galette très chère qui ressemble à un CD-Rom 
mais contient beaucoup plus de données. Cela mettra un 
frein au piratage qui connaît de beaux jours avec l'essor des 
graveurs. Rappelons que c'est à cause du pira que les prix 
des jeux sont si élevés. Et que le prix de développement s'est 
accru avec la quantité de données du CD. Comme le DVD 
contient jusqu’à 17 Go de données, on ne devrait pas obser- 
ver une baisse des prix significative 


Intel : grosse boîte américaine qui décide toute seule de 
l'avenir de l'humanité en ce qui concerne ses achats de maté- 
riel. C'est grâce à elle que les processeurs se succèdent à un 
rythme d'enfer et que les programmeurs se la coulent douce 
en espérant que leur jeu ne ramera plus sur la generation suI- 
vante. Cela leur laisse le temps de débus 
Windows 95 


leurs jeux sous 


Microsoft : grosse boîte américaine qui décide toute seule 
de l'avenir de l'humanité en ce qui concerne ses achats de 
logiciels. C'est grâce à elle que les jeux plantent sous DOS et 
que les programmeurs deviennent fous. Heureusement 


qu'intel leur évite d'optimiser leur code 


Le format DVD-Rom n'est certes pas encore un stan- 
dard, et pour cause : il n’y a quasiment aucun titre 
tirant partie des formidables capacités de stockage de 
ces nouveaux disques numériques. Cela dit, les choses 
risquent de changer d'ici peu si les constructeurs sui- 
vent l'exemple donné par Guillemot avec son Maxi 
DVD Theater. Pour moins de 3 000 F en effet, on dis- 
pose d'une carte de décompression MPEG 2, d'un lec- 
teur de DVD-Rom et d'un titre sur DVD-Rom, ou d'un 
lecteur avec un titre pour 2 000 F environ, ce qui est 
intéressant si l'on possède déjà une carte appropriée. 
Certes, on ne trouvera pas tout de suite de lecteurs 
dans les magasins “Tout à 10 francs” de Barbès, mais 
la guerre des prix a commencé ! 
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LA NOUVELLE CARTE DE VIDEOLOGIC 
EST DÉCEVANTE... 


lypse 3Dx en rajoutant environ | 100 F. Ce qui 
permet à la PowerVR 2 de garder une certaine cré- 
dibilité. D'ailleurs, Gateway 2000, un assembleur 
de PC de premier plan, a passé un accord avec 
Videologic pour vendre l'Apocalypse 3Dx avec ses 
prochains PC. Parallèlement, Diamond, l'assem- 
bleur de la Monster 3D, lance une nouvelle gamme 
de cartes 3D grand public, avec la Viper V330 et la 
Stealth 11 S220, vendues respectivement | 400 et 
950 F TTC dès le mois d'octobre. Si la seconde est 
une carte d'entrée de gamme, que l'on pourrait 
comparer dans l'esprit à la Mystique de Matrox, la 
Viper, elle, vise le haut de l'affiche. En effet, chez 
Diamond, on n'hésite pas une seconde à l'annoncer 
comme plus puissante que la 3Dfx. Ce qui est, là 
aussi, tout à fait vrai. Du moins, si l’on suppose que 
les jeux ne seront plus optimisés pour la 3Dfx mais 
simplement Direct3D, ce qui ne risque pas d'arri- 
ver de sitôt. En fait, il faudrait que les jeux dépas- 
sent la résolution maximale de la 3Dfx, ce qui ne 
sera envisageable que lorsque le Pentium Il sera 
devenu un milieu de gamme... 

Quant à la 3Dfx version 2, c’est le flou le plus 
absolu. Rien de plus normal en fait, puisque la 3Dfx 
se vend très bien et s'est imposée comme standard 
(pour le moment). Pourquoi Voodoo Graphics 
entrerait-il en concurrence avec lui-même, alors 
que personne d'autre ne semble, pour le moment, 
capable de le mettre en danger ? 


Si la partie graphique ne connaît pas de bouleverse- 
ment d'importance, il n'en est pas de même pour la 
partie audio. En effet, nous avons enfin droit à une 
réelle évolution dans ce domaine, grâce, entre 
autres, au module Direct Sound 3D de DirectX, 
cette usine à gaz signée Microsoft qui sert à gérer 


tous les périphériques de nos PC. Rien que le nom, 
Direct Sound 3D, est impressionnant : on se dit 
que le Dolby Prologic n'est pas loin. En effet, il n’est 
pas loin. derrière ! Hé oui, cette nouvelle tech- 
nique permet d'obtenir un son spatial, et dyna- 
mique avec ça. Jusqu'à présent, le son était enregis- 
tré puis retransmis par la carte-son. À présent, 
avec les cartes-son 3D, le son n’est plus 
retransmis mais recréé à partir d’un échantillon 
traditionnel (un fichier WAV par exemple) ; la 
carte crée un son dont la source semble se dépla- 
cer dans l'espace. Avec quatre enceintes et un cais- 
son de basse, on “sait” d'où provient le son d’un 
jeu. Par exemple, d'en haut, par derrière et sur la 
droite. Cette technique est possible grâce aux 
capacités de calcul très importantes de ces cartes. 
Cela serait impensable si c'était le processeur lui- 


= Sound 64 Home studio 2? 


GUILLEMOT SE LANCE AUSSI DANS LE SON 3D ! 


même qui devait se charger de ce travail. Ainsi, le 
Pentium, ou équivalent, n’a qu'à donner les coor- 
données spatiales du son à la carte pour que celle- 
ci calcule le volume à appliquer sur chaque 
enceinte. C'est Diamond qui, le premier, a foncé 
dans la brèche, avec une carte vraiment très 
impressionnante, la Monster Sound. Guillemot, 
comme à son habitude, n'a pas tardé à suivre le 
mouvement avec la Maxi Sound 64 Home Studio 2. 
Les deux produits ont un bon rapport qualité/prix, 
la qualité étant meilleure chez Diamond. Pour le 
moment, peu de jeux utilisent cette nouvelle fonc- 
tionnalité, mais la simplicité de programmation du 
module DirectX approprié devrait permettre 
d'avoir des versions assez rapidement. De plus, le 


WAYETABLE 


ENFIN DU SON 3D ! 


standard Sound"Blaster n’a plus lieud'être sous 
Windows 95, puisque ctest DirectXqui se charge 
de tout. Au moins, ilnlÿaura rien àchanger dans 
son PC pour passer à la génération suivante, ce qui 
est une nouvelle peu commune en ce moment, 
réjouissons-nous donc. Reste un dernier détail : le 
prix. Ce dernier avoisine les | 000 F, ce qui reste 
une dépense importante, sans compter l’installa- 
tion audio et la place dont il faut disposer pour en 
profiter dans de bonnes conditions. 


LE JOY SE REBIFFE 


Pour s'immerger dans un jeu, les parties audio et 
vidéo doivent être très performantes, c’est un fait. 
Mais ne trouvez-vous pas qu'il manque un petit 
quelque chose pour s'y croire réellement ? Ce 
petit quelque chose, c'est le feedback physique. Le 
problème est désormais réglé grâce aux joysticks à 
retour de force, qui nous secouent l’avant-bras en 
fonction de ce que l'on voit, ou plutôt de ce que 
l'on “vit” à l'écran. On peut enfin se prendre pour 
Un pilote de chasse “faire un looping implique que 
lon doit forcerlemanche à balai qui a tendance à 
aller dans la direction opposée. Mitrailler gaillarde- 
ment les ennemis dans-un Doom-like, c'est vibrer 
comme un terrassier Surson marteau-piqueur. 
Malheureusement, pour Se procurer ces petits 
bijoux que sont le Sidewinder Force Feedback ou 
le I-Force, il vaut mieux avoir le salaire du premier 
que du second car, à plus de | 000 F le joy, la 
dépense commence à compter, non ? D'autant que 
ce sont surtout les simulateurs de vol qui verront 
ce périphérique d’un très bon œil, les autres jeux, 
comme les Doom-like, se révélant bien plus 
maniables au clavier ou avec un bon joypad. 


L 


CONFIGURATION DU FUTUR 


Au vu des pages qui précèdent, on peut déjà savoir 
où vont se diriger les dépenses. La première chose 
à se procurer d'urgence, nous vous l'avons 
dit et répété, c’est une 3Dfx, qui 
connaît un succès que rien ne vient 
démentir. La seconde chose, c'est 
éventuellement un processeur 
plus rapide. Pourquoi pas un 
K6, histoire de disposer 
d'une bécane de concours à 
un prix imbattable ? Le 
reste n'est que luxe, donc 
plutôt accessoire, et 
surtout très cher. Le 
Pentium Il et ses nou- 
veaux standards sont 
encore loin de faire 
l'unanimité, et les 
joysticks à retour 
de force ont un 
usage plutôt limité 
aux simulateurs de 
vol. Enfin, les 
cartes-son 3D res- 
tent relativement 
chères. 

Cela dit, tournons- 
nous vers «PC 98», le 
rapport signé Intel et 
Microsoft, indiquant (pour 
ne pas dire imposant) à quoi 
devra ressembler un PC l'année 
prochaine. Autant vous prévenir tout 
de suite : si les éditeurs utilisent cette 


configuration-là comme configuration recomman- 
dée, vous ne pourrez sûrement plus jouer avant 
quelques années, histoire d'économiser pour vous 
remettre à niveau ! Ce rapport se divise en 4 par- 
ties, une par famille de PC. Intéressons-nous donc 
au PC de loisirs. Cette bécane est en quelque sorte 
un monstre de calcul. Jugez-en vous-même. Les 
passages obligés sont un ou deux ports USB en 
façade, un bus AGP pour l'affichage et un DVD- 
Rom. Oui, le DVD-Rom va très vite devenir un 
standard pour les jeux. Du moins selon Intel et 
Microsoft, qui sont les décideurs dans le monde du 
PC, que ça plaise ou non. Cependant, rien n'est 
prévu avant Noël, même si les constructeurs sont 
prêts à inonder le marcher de lecteurs de DVD- 
Rom, car les éditeurs ne se bousculent pas pour 
sortir des titres pour l'Europe. Le seul signe positif 
pour le moment, c'est la baisse de prix impression- 
nante des lecteurs (voir encadré) qui semble indi- 
quer la position des constructeurs : installer préa- 
lablement un parc de lecteurs pour que la vente 
des titres soit assurée, créant un phénomène d'imi- 
tation, dans le genre «mon pote a un lecteur 
d'enfer avec un jeu qui tue, alors il m'en faut un». La 
balle serait donc dans notre camp. Avec pour seul 
avantage, la lecture de films au format DVD sur nos 
écrans |4 pouces... 

Notons, au rayon des délires 

sortis de l'imaginaire de 
types bourrés de 
pognon, la taille du 
moniteur conseillé 
dans le rapport PC 98 : 

il devra être de 20 
pouces mini- 
mum, 33 étant 
recomman- 
dés. On croit 
rêver. 


Si ça bouge beaucoup du côté matériel, il est logique 
que la partie soft suive, puisqu'il faut bien gérer tout 
cela. Pour commencer, la gestion du port AGP néces- 
site l’utilisation de DirectXsS, qui n’est inclus que dans 
la toute dernière version de Windows 95 (et dans PC 
Collector n° | 1). Et, surtout, dans Windows 98, prévu 
pour février ou mars 98. Avec cette nouvelle version, 
on pourra allumer ou éteindre son PC en deux 
secondes, du moins s'il est à la norme On Now-ACPI, 
ce qui n'est le cas que des toute nouvelles machines. 
Le système d'exploitation de Microsoft pourra aussi 
gérer jusqu'à 8 écrans, chacun d’entre eux étant relié 
à sa propre carte graphique, et intègrera l'accès au 
Net très naturellement. En gros, Windows 98, c'est 
une mise à niveau qui n'intéressera que peu de 
monde, c'est-à-dire les acquéreurs de machines 
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Vous êtes prisonnier, mais pas pour longtemps. 


Cette solution suppose que vous n'avez rien fait dans 
l'île de Riven. En effet, il existe des appareils qui agis- 
sent sur plusieurs mécanismes. Si jamais un appareil 
ne fonctionne pas, c'est que vous avez sûrement dû 
toucher à quelque chose qu'il ne fallait pas avant que 
cela soit nécessaire. Dans la mesure du possible, 
j'essaierai d'indiquer à quoi servent les appareils 


pour qu'à défaut vous puissiez les remettre en place. 


Votre aventure commence mal : on vient de vous voler le 
livre des pièges, et vous voilà livré à vous-même dans 
Riven. 

Sortez de la cabine (1) et dirigez-vous vers la droite. En 
vous penchant au-dessus de la falaise (2), vous pouvez 
voir le cadavre de l'homme qui vous a volé votre livre 
Montez l'escalier jusqu'à l'intersection (3) : il y a un esca- 
lier qui redescend de l'autre côté, mais pour l'instant 
approchez-vous de l'entrée à gauche, et appuyez quatre 
fois sur le bouton mural à droite pour faire tourner la Salle 
des portes. Revenez à l'intersection et descendez l'autre 
escalier jusqu'au promontoire rocheux. Passez sous la 
porte en bois que vous verrez sur la gauche (4) et traver- 
sez la caverne pour rejoindre le couloir de la porte 5. 
Abaissez le levier de la conduite au fond (il sert pour 
mettre en route le téléscope), puis revenez sur le seuil de 


la porte 5. Levez la manette sur la gauche (il lève la grille 


Dans cette salle, vous ne pouvez accéder qu’à 
. deux portes à la fois (les portes 1 et 3, par 

exemple, ou les portes 2 et 5). Grâce à ce 
. schéma, vous verrez quelles portes sont 

ouvertes en faisant tourner les deux aiguilles 
À) au centre. 


Passez sous cette porte. 


de la porte 3, puis enfoncez deux fois le bouton sur la 
droite. Passez maintenant la porte 3 et retournez-vous. 
Levez le levier à gauche et enfoncez deux fois le bouton à 
droite. Allez maintenant à la porte 1 et appuyez deux fois 
sur le bouton. Vous pouvez enfin passer la porte 4 dont la 
grille est ouverte, et un pont (5) vous permet de rejoindre 
le Dôme doré. Suivez la passerelle intérieure du Dôme 
doré pour sortir de l'autre côté. Abaissez alors les deux 
leviers qui ferment les conduites : l'un se trouve sur une 
passerelle à gauche (6), et l’autre tout au bout de la pas- 
serelle extérieure (7) : ces deux leviers permettront plus 


tard de bouger les ponts qui mènent au Dôme doré. 


ds 


VERS L'ÎLE 
À DU CRATÈRE. 


Ce levier ouvre le temple. 


Retournez à la porte 1 de la Salle des portes et traversez 
le pont de bois. Entrez dans la pièce à gauche et avancez 
jusqu'au siège, puis tournez-vous et approchez-vous du 
mécanisme mural de gauche (8). Levez le levier pour 
ouvrir la porte du temple. Revenez dans le couloir et allez 
à gauche. Ouvrez la porte blindée pour entrer dans le 
temple, puis sortez par la droite. Allez sur le quai et 
enfoncez le bouton bleu au pied de l'escalier (9) pour 
appeler la navette. Dès qu'elle est là, montez dedans et 
asseyez-vous au poste de contrôle. Mettez-la en route 


(©) 


pour aller sur l’île suivante 


VERS L'ILE DE 


LA JUNGLE. 


SOLUCE 
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Après la balade, sortez de la navette et allez à droite. 
Vous êtes sur une petite place. Sur la droite, il y a un œil 
en bois scellé dans la paroi rocheuse (10) : touchez-le 
pour voir apparaître le symbole gravé derrière. Entrez 
ensuite dans la grotte à gauche, montez les premières 
marches de l'escalier et retournez-vous (11) : remarquez 
que l'entrée de la grotte ressemble grossièrement à une 
sorte de grenouille (voir photos ci-dessous). 

Continuez à monter l'escalier jusqu'à une intersection en 
«T», Prenez l'escalier qui monte à droite. Après le pont 
suspendu, vous arrivez à un croisement devant la jungle. 
Ce sera notre point de départ (12). 

Prenez la route du milieu qui mène à la porte en bois et 
passez-la. Après avoir descendu un escalier et traversé 
un arbre creux, sortez du sentier par la gauche (13) en cli- 
quant au même endroit que sur la photo. Avancez 
jusqu'à l'œil en bois et actionnez-le pour voir le symbole. 
Cet œil est aussi associé à un animal, mais seulement par 


le bruit qu'il fait lorsqu'on le tourne. 


Revenez au croisement devant la jungle (12) et suivez 
cette fois le chemin sur la gauche. Après une longue 
route, montez l'échelle (14) et suivez le seul chemin qui 
passe à gauche de la maison. Vous arrivez sur un rocher 
où se trouve une espèce de voiture amphibie (15). Pous- 
sez le grand levier devant le véhicule pour le faire des- 
cendre. Refaites ensuite tout le chemin en sens inverse 
pour revenir à l'intersection en «T» (16), et cette fois-ci 
descendez l'escalier. Écoutez, lorsque vous descendrez 
l'escalier, les cris émis par les deux animaux : ils pous- 
sent le même cri que le deuxième œil en bois que vous 
avez trouvé. Quittez le sentier (17) pour aller sur la plage, 
et faites le tour par la droite du rocher où se tenaient les 
deux animaux. Retournez-vous : sous cet angle (18), le 
rocher ressemble à un gros poisson et voilà justement le 
troisième œil (actionnez-le pour connaître le troisième 
symbole). 

Retournez sur le sentier et suivez-le vers la gauche. 


Quand vous ne pourrez plus avancer, descendez par 


Voilà l'endroit où il faut cliquer pour sortir du sentier. 


VERS L'ÎLE DU 
DÔME DORÉ. 


Ce rocher a la forme d'un poisson. 


VERS L'ÎLE 
DES CARTES. 


L'entrée de la grotte ressemble à une grenouille. 


La flaque d’eau prend la forme d'un animal. 


l'échelle à gauche (19). Actionnez l'œil dans le bassin, 
puis tournez le robinet du bassin : la flaque d’eau prend 
la forme d'un autre animal. 

Contournez le bassin par la gauche et descendez 
l'échelle suivante pour rejoindre le véhicule amphibie 
(15). Une fois à l'intérieur, vous avez trois manettes qui 
vous permettront de le contrôler. 

Regardez le tracé des rails et dirigez le véhicule vers la 
salle des leviers (20). Sortez du véhicule par le haut et 


Le levier (O) sert à aller à droite ou à gauche 
à un aiguillage. Le levier sert à tourner le 
véhicule. Le levier sert à faire avancer le 
véhicule. 


montez l'échelle. Placez les cinq leviers de cette salle 
vers le haut. Revenez au véhicule puis allez à l'école (21). 
Vous trouverez dans la salle une sorte de jouet où l’on 
voit deux pendus. À chaque fois que vous actionnez 
l'anneau à la base du jouet, un pendu descend d’une cer- 
taine hauteur en fonction du symbole apparu à la base du 
jouet : vous apprenez ainsi le système de numérotation 


des habitants de Riven (voir schéma). 
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Les chiffres de Riven. 


Vous avez fait tout ce qui était possible sur cette île pour 
l'instant, il est donc temps d'aller voir ailleurs : reprenez le 
sous-marin pour revenir au quai (15), puis retournez au 
croisement devant la jungle (12). Prenez le sentier sur la 
droite pour attendre le puits de mine (22). Entrez dans le 
puits et actionnez la manette à gauche : le wagon se met 


en branle et vous conduit à l’île du cratère. 


L'arrivée est un peu brutale, mais vous voilà dans une 
nouvelle île. Avancez jusqu'au bord de la passerelle et 
descendez l'échelle. Pas la peine d'aller sur la gauche : il 
n'y a rien. Sur la droite il y a un talus de copeaux de bois 
qui cache une échelle (23) : vous pourrez repartir par là 
vers l’île de la jungle si besoin. Pour l'instant, allez au 
centre du lac par la passerelle et tirez 1 fois la manette du 
pipeline (24). Revenez sur la berge et montez sur la pas- 
serelle de la chaudière (25). Montez le levier 1, tirez le 
levier 2, abaissez la manivelle 3, poussez le levier 2, levez 
la manette 4. Entrez dans la chaudière éteinte (26), des- 
cendez l'échelle, puis avancez tout droit dans le noir. 
Sortez du tunnel en allant vers le bas (27), et suivez le 
chemin de terre pour atteindre le balcon. Ouvrez la 
trappe qui se trouve sur le balcon (28) et descendez 
l'échelle pour revenir à la chaudière (25). Remettez-la en 
route en effectuant les manipulations suivantes : relevez 
la manivelle 3, baissez le levier 4. Allez ensuite sur la pas- 
serelle du lac pour remettre le levier du lac dans sa posi- 
tion d'origine (c'est-à-dire vers le fond à droite). Revenez 
par l'échelle sur le balcon et poussez la double porte 
pour entrer. Allez au bout de la passerelle pour trouver un 
nouveau mécanisme (29). C'est un piège à grenouilles : 
tirez la poignée pour ouvrir le piège, puis prenez un appât 
dans le récipient à droite et posez-le sur le plateau. Tirez 
la manette à gauche pour faire descendre le piège ouvert. 
Attendez ensuite le bruit du piège qui se referme (cela 
peut prendre 1 minute !) avant de tirer de nouveau la 
manivelle. Ouvrez le piège qui est remonté pour voir une 


jolie grenouille. 


En fermant la double porte, vous révélez deux couloirs. 


Retournez à la double porte du balcon et fermez-la en 
étant à l’intérieur. Vous découvrez deux issues secrètes, 
l’une à droite et l’autre à gauche. Allez dans celle de 
gauche et entrez dans la salle du Dôme tournant. Regar- 
dez vers le haut pour voir le trou au-dessus du Dôme 
tournant : il nous permettra, par la suite, de repérer le 
dôme sur une carte. Retournez-vous pour refermer la 
porte de la salle du dôme et pénétrez dans le couloir 
caché derrière (30). Au bout du couloir il y a une sorte 
d'objectif avec des symboles qui passent à toute allure. 
Appuyez au moment où apparaît le symbole jaune pour 
arrêter le Dôme tournant (si vous n'êtes pas assez rapide, 
vous pouvez aussi appuyer constamment sur le bouton 
jusqu'à ce que cela marche). Mémorisez le symbole 
jaune qui apparaîtra brièvement : on en aura besoin par la 


VERS L'ÎLE DU 
DÔME DORÉ. 


Vous aan sacunity mith audh 
problems esp las Ta Me 
POELE 7 1 


Notez bien ce code : il vous sera nécessaire par la suite. 


suite. Revenez à la double porte du balcon et prenez 
cette fois-ci l'issue secrète de droite. Avancez sur la pas- 
serelle jusqu'au levier sur la droite (31) et actionnez-le. 
Retournez au piège à grenouilles (29) et regardez vers le 
haut : le ventilateur s'est arrêté et vous pouvez passer 
dans le conduit. Ouvrez la grille au bout pour entrer dans 
le laboratoire (32). Lisez le livre posé sur l'une des tables 
pour connaître un code à cinq chiffres (page 14 du livre). 
Notez ce code car il change à chaque partie et je ne peux 
donc vous l'indiquer. Ouvrez la porte qui donne sur la 
passerelle pour ne plus avoir à utiliser le conduit, puis 
appuyez sur le bouton bleu à côté de la porte pour appe- 
ler la navette. Sortez par l'autre porte pour rejoindre le 
quai et monter dans la navette (33). Retournez la navette 


et faites-la avancer : en avant pour l’île des cartes. ©) 
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Sortez de la navette, allez dans le couloir puis montez 
l'escalier (34). Marchez tout droit jusqu'à l'ascenseur (35). 
Appuyez sur le bouton à gauche pour monter et avancez 
jusqu'au rebord de la passerelle. || y a un boîtier de 
contrôle avec cinq boutons qui symbolisent les cinq îles 
de Riven. Enfoncez un des cinq boutons (n'importe lequel) 
puis tournez-vous et allez tout droit dans la construction 
en face (36). C'est la salle de cartographie, et l’île que vous 
avez sélectionnée apparaît dans la loupe et en gros plan. 
Le but est de trouver la position exacte du Dôme tournant 
de chacune des cinq îles. Vous pouvez faire tourner la 
loupe et cliquer sur les carrés qui composent une île pour 
zoomer sur différentes zones. En faisant des allers et 
retours entre le boîtier de contrôle et la salle de cartogra- 


phie, vous finirez par trouver les coordonnées suivantes : 


Île du Dôme doré : 1, 1. 


Île de la jungle : 4, 2. 


Île du cratère : 2, 4 (le dôme se trouve à l'endroit du trou). 


Île des cartes : 1, 2. 


72 NBESBIIEES 


Voilà un bien joli point de vue. 


Sortez de la salle de cartographie et prenez le couloir à 
gauche jusqu'à l'appareil (37). C'est un autre objectif 
mais malheureusement il est cassé, il va donc falloir devi- 
ner quel est le symbole du Dôme tournant. Allez au bout 
de la passerelle à droite de la salle de cartographie et 
essayez de voir plus ou moins la forme du symbole jaune 
gravé sur le dôme (38) : il tourne vite mais on se rend tout 
de même compte que c'est un cercle divisé par une barre 


horizontale. 


Île de la prison : 2, 1 (Remarque : pour avoir ces coordonnées 
exactes il faut impérativement remettre le levier de la loupe vers 
la hi 


Voilà une forme qu'il nous manque. 


Il nous reste encore beaucoup de choses à faire sur cette 
île. Descendez grâce à l'ascenseur, puis revenez à la 
navette et faite-la tourner, mais n’avancez pas : sortez 
plutôt de la navette et ouvrez la porte qui donne sur un 
autre couloir (39). Tirez la manette à gauche au bout du 
couloir, puis entrez dans la cabine (40) et appuyez sur le 
bouton pour descendre. Avancez tout droit sans vous 
soucier de l'homme qui s'échappe (vous pouvez le suivre 
pour voir ce qu'il fait, mais il sera impossible de l'attra- 
per). Au bout de l'escalier, installez-vous dans le trône 
(41). Appuyez sur le bouton violet du levier de droite pour 
tourner le trône, puis baissez la manette de droite et 
regardez vers le bas. En faisant tourner le volant et en 
appuyant sur les boutons des symboles (les mêmes que 
ceux des dômes tournants), vous saurez quelle couleur 
est associée à chaque symbole (sauf pour l’un des sym- 
boles dont le mécanisme est en panne). 

Regardez vers le haut, relevez la manette de droite, puis 
actionnez la manette de gauche et regardez vers le bas. 
L'appareil est cette fois-ci un moniteur de contrôle. En 
appuyant sur le gros bouton à gauche vous verrez une 
salle où l'on se rendra à la fin du jeu. Appuyez ensuite sur 
le gros bouton à droite et faites tourner le volant : c'est 
une vue du lac de la cité lacustre sur l’île de la jungle. En 
faisant bien attention, on remarque une forme qui semble 
être un animal (un poisson). 

Regardez vers le haut, puis relevez la manette gauche et 
enfoncez de nouveau le bouton violet pour remettre le 
trône en place. Descendez l'escalier et allez au quai où 
l'homme s'est enfui (42). Appelez la navette si nécessaire 
en enfonçant le bouton bleu et utilisez-la pour revenir à 
l'île de la jungle, mais dans une zone que vous n'aviez 


pas encore visitée. 


REMARQUE : regardez de nouveau la carte de l'île de 
la jungle pour vous repérer. 

Sortez de la navette et entrez dans la cabine d'ascenseur 
(43). Levez la manette de deux crans vers le haut pour 
atteindre la cime des arbres dans l’île de la jungle. Suivez 
la passerelle qui part à gauche pour trouver un nouvel 
objectif (44) et découvrir le symbole associé au dôme de 
la jungle (toujours en appuyant à répétition sur le bouton 
pour arrêter la rotation du dôme). 

Revenez sur vos pas et suivez la passerelle principale qui 
permet d'atteindre une sorte de tour (45). Entrez dedans 
et installez-vous sur le siège. Tirez ensuite la manette de 
gauche puis celle de droite : la cage des sacrifices (46) se 
ferme. Revenez à l'ascenseur (43) et descendez la 


manette d'un cran. Avancez, puis tirez l’autre manette 


C'est dans cette tour que l'on ferme l'autel des sacrifices. 


pour ouvrir un escalier. Descendez : vous voilà dans la 
jungle. Retournez au véhicule amphibie (15) et utilisez-le 
pour atteindre l'autel des sacrifices (46). À l'intérieur de 
l'autel, du côté de la paroi, il y a une poignée à peine 
visible : tirez-la pour faire descendre un câble, puis 


accrochez-vous au câble pour monter. 


Sous cet angle, la manette est très visible. 


Vous découvrez en haut une cellule avec un prisonnier : 
enfoncez le bouton à droite de la porte puis entrez dans 
la cellule. Soulevez la grille du conduit d'évacuation 
d'eau et tirez la manette qui se trouve dans l'eau croupie : 
un passage secret s'ouvre. Avancez tout droit dans le 
noir jusqu’au bout du couloir, puis revenez en allumant 
les torches murales une par une (la première torche se 
trouve au bord de l'eau (47). Vous trouvez ainsi une porte 
sur la gauche (48) : ouvrez-la (en vous plaçant du bon 
côté du couloir), puis marchez jusqu'à une salle ronde 
(49) avec des stèles représentant les animaux de Riven. 
Grâce aux cinq yeux de bois trouvés dans la jungle, vous 
savez quelles sont les cinq stèles à enfoncer et dans quel 
ordre (si vous faites une fausse manipulation, il faut 
remettre les stèles en place dans l’ordre inverse). 

Dès que les stèles sont enfoncées dans le bon ordre, un 
coffre s'ouvre dans la paroi contenant un livre. Touchez 


l'image du livre pour voyager vers le monde des rebelles. 


Vous voilà bloqué au bord d’un lac. Tournez-vous et 
revenez vers le livre : deux hommes vous font prisonnier ! 
Inspectez votre cellule en regardant par la fenêtre et 
aussi à travers l'ouverture de la porte. À force de tourner 
en rond, vous aurez la visite d’une femme qui vous rendra 
vos objets volés, dont le livre des pièges. Prenez vos 
objets, mais n'utilisez pas le livre des pièges, sauf si vous 
voulez voir une scène finale fatale (faites une sauvegarde 
avant, bien sûr). Attendez encore : la femme revient et 
pose sur la table un autre livre. Touchez l'image du livre 
posé sur la table pour revenir à l’île de la jungle (encore 
une fois : regardez la carte de cette île). 

Retournez au passage secret de la cellule et tirez la 
manette au sol afin de rouvrir le passage. Sortez de la 
cellule et allez à droite. Abaissez l'échelle (50) pour des- 
cendre au niveau du lac, puis rejoignez l’île du cratère 
grâce au wagon (22). 

Passez à côté de la chaudière et remontez sur le balcon. 
Fermez les doubles portes de l’intérieur pour prendre le 
couloir de droite et suivez la passerelle jusqu'au bout. 
Vous arrivez ainsi au Dôme doré après avoir tiré le levier 
près du pont pour le baisser. A l'intérieur du Dôme, faites 
le tour et sortez par la première issue sur la gauche (51). 
Retournez-vous pour enfoncer le bouton sur le mur afin 
de faire monter l'ascenseur. Revenez dans le Dôme 
doré, allez sur la gauche et 
tournez la manivelle pour 
étendre la passerelle (52). ñ 
Avancez un peu et appro- 
chez du seuil afin de lever la 
manette (53) : le pont (5) 
se lève. 

Continuez encore à gauche 
pour atteindre la passerelle 
extérieure et avancez jusqu'à 
l'endroit de l'ascenseur (51). 
Actionnez le bouton : un 
deuxième ascenseur des- 
cend vers un couloir qui 
conduit au Dôme tournant de 
cette île (54). 

Après avoir arrêté le Dôme 
tournant pour connaître son 
symbole (toujours en utilisant 
l'objectif), revenez dans le 


Dôme doré et allez sur le seuil 


Où 2 © ND = O1 &Q ND = O1 Q ND = O1. © ND à O1 BR GO ND = 


où vous avez appelé l'ascen- 


©) 


seur (51). Avancez tout droit (55) jusqu'à la porte et 
remontez le levier sur la droite pour l'ouvrir. Vous voilà 
(enfin) à la porte 3 de la Salle des portes. Appuyez trois 
fois sur le bouton à droite pour ouvrir le passage vers la 
porte 1. Allez à la porte 1 et appuyez deux fois sur le bou- 
ton pour ouvrir le passage vers la porte 4. Passez la 
porte 4 : grâce au pont relevé (5), vous atteignez le som- 
met du Dôme doré. 

Avancez jusqu'au mécanisme au fond : il est composé 
d'une grille avec une représentation des cinq îles et six 
boules colorées sur le côté droit. Le puzzle consiste à 
positionner cinq boules colorées aux endroits précis où 
se trouvent les Dômes tournants de chaque île. Nous 
connaissons les symboles de quatre dômes et leur cou- 
leur. Il ne nous reste donc pour le cinquième dôme, celui 
que l’on n'a pas encore pu visiter, que deux choix pos- 
sibles : la boule jaune ou la boule bleue. En essayant, on 
découvre que c'est la boule bleue qui est la bonne (la 
boule jaune ne sert à rien, mais si cela ne marche pas, 
essayez de mettre la boule jaune au lieu de la boule 
bleue). 

Après avoir positionné les cinq boules comme sur la 
photo, abaissez le levier qui se trouve sur le mur de 
droite, un peu avant le mécanisme, puis enfoncez le bou- 


ton blanc apparu sous le levier : un grand bruit se produit. 
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Placez les cinqgs boules aux coordonnées précises. 


Enfoncez les cinqs stèles dans cet ordre. 
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Le mécanisme du Dôme. 


Redescendez à la porte 1 de la Salle des portes et 
appuyez 3 fois sur le bouton pour rejoindre le Dôme doré 
par la porte 3. Rejoignez ensuite par la passerelle exté- 
rieure l'ascenseur qui descend afin de revenir au Dôme 
tournant (54). Approchez-vous du Dôme (qui est donc 
arrêté) : il y a une sorte de mécanisme avec une réglette 
composée de vingt-cinq crans (numérotés de 1 à 25 de 
la gauche vers la droite) et cinq barres sur le côté gauche 
de la réglette. Placez les barres (en commençant par 
celle la plus à droite) sur les crans en fonction de la com- 
binaison trouvée dans le livre du laboratoire (je vous rap- 
pelle que cette combinaison varie à chaque partie, mais 
il vous suffit de regarder le tableau des chiffres pour 
savoir quelle est votre combinaison). Appuyez ensuite 
sur le bouton sous la réglette : le Dôme s'ouvre. Ouvrez 
ensuite le livre sur le piédestal et touchez l’image. Vous 
voilà pris au piège dans une cage. Tournez-vous pour 
enfoncer le bouton sur la cage afin d'appeler Gehnis. Au 
cours de la discussion, il vous propose de toucher le livre 
des pièges : ne le faites pas encore. Il referme alors le 
livre et en signe de bonne volonté, il active les livres 
autour de la cage. Regardez les livres et ouvrez celui 
dont la couverture est illustrée par un petit carré (c'est le 
symbole de la seule île que vous n'avez pas encore visi- 


tée). Touchez l’image du livre pour aller sur la dernière île. 


Appuyez sur le bouton à la base du piédestal pour 
ouvrir le Dôme tournant et suivez la passerelle jusqu’à 
l'ascenseur (56). Tirez la manette qui pend un peu au- 
dessus de vous (ne vous préoccupez pas pour l'instant 
du mécanisme en face) pour monter. Catherine est là, 
prisonnière, et elle vous demande de l'aider. On peut lui 
faire confiance : tirez la manette pour redescendre et 
revenez au Dôme tournant (57). Refaites le code pour 
l'ouvrir et utilisez le livre pour revenir chez Gehnis. 
Enfoncez de nouveau le bouton de la cage pour l’'appe- 
ler et acceptez cette fois d'utiliser le livre des pièges en 
le touchant : Gehnis vous suit et se trouve pris au piège 
à votre place. Vous êtes maintenant de nouveau libre, 
de l’autre côté de la cage. Abaissez le levier sous l’une 
des fenêtres pour enlever la cage, puis descendez par 
l'échelle dans les quartiers de Gehnis. Ouvrez le réveil- 
mappemonde qui se trouve sur la table de chevet et 
notez bien le code de cinq sons que vous entendrez. 
Remontez, puis placez-vous au centre de la cage et 
utilisez le livre de l’île de la prison. 

Après le voyage, allez dans l'ascenseur (56). Poussez 
les trois pistons du mécanisme en face de vous pour 
refaire dans l'ordre le code de cinq sons du réveil de 
Gehnis (ce code change à chaque fois : je ne peux vous 
aider mais ce n’est pas très dur), puis actionnez le petit 
levier au-dessus des pistons : la cage monte et Cathe- 
rine, libérée, s'enfuit. 

Retournez grâce au Dôme tournant (qu'il faudra arrêter 
et ouvrir) à l’île de Gehnis et utilisez le livre qui permet 
d'aller à l’île du Dôme doré (vous le reconnaissez grâce 
au symbole de l’île sur la couverture). Dirigez-vous vers 
la passerelle intérieure du Dôme doré et utilisez le levier 
(53) pour abaisser le pont. Allez dans la Salle des 
portes et sortez par la porte 1. Dirigez-vous ensuite 
vers le téléscope (58), qui se trouve à côté de la cage 
où vous avez commencé le jeu. 

Il va falloir maintenant bouger le telescope. Lisez le livre 
de Catherine, celui que vous a donné la femme dans la 
prison des rebelles : sur l'une des pages, vous avez le 


schéma du téléscope et le code pour le mettre en 


LA BÉQUILLE 
DE BLOCAGE 


La manette O sert à monter. Pour ouvrir la cage, il faut action- 
ner les pistons @ selon le code musical, puis bouger le levier 


Ce code sert pour ouvrir la plaque du téléscope. 


route. Ce code change aussi à chaque partie mais le 
système numérique de Riven n'a plus de secret pour 
vous. Regardez la plaque sous le téléscope et enfon- 
cez les boutons en fonction du code (les boutons vont 
de 1 à 5 et de la gauche vers la droite). Ouvrez la plaque 
en tirant sur la poignée. 

Enlevez ensuite la béquille de blocage qui se trouve sur 
le support gauche du téléscope. Tirez enfin la manette 
à droite du téléscope, puis appuyez cinq fois sur le 
bouton : le téléscope s'effondre (si le téléscope ne 
bouge pas, c'est que vous avez oublié de baisser son 
levier d'alimentation dans le couloir 5 de la Salle des 
portes). 

Admirez la scène finale, qui n’a rien de très réjouissant 
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COUP D E 0 


AILLEURS QUE SUR LA PLANÈTE BLEUE... QUE CE SOIT 
het te: pi 


LE A | vi ll 
2. EN HÉLICOPTÈRE OU À BORD D'UN TANK, VOUS VERREZ 
k % h : e. 1 


si 


< DU PAYS ET DE L'ACTION. Un JEU D'ARCADE 


1IIRETIeJS 

Rien à dire. 

Descendre les deux hélicos. 
Missic on 2) 

Rien à dire. 

Détruire le convoi de 4 véhicules 
ViSSion 5 
Rien à dire. 

Détruire les véhicules positionnés sous les arbres et 
récupérer les hommes au sol. 

17 on 4 

Massacrer les ennemis dans le village. 

Faire sauter les 4 arcs-boutants formant le dôme de pro- 
tection sous lequel sont placés les hommes à récupérer. 
Les déposer près de la fontaine, au centre du village. 


sl | 


(éditeur Ÿ 
BLUE B 
configuration | guration 
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—) dé RAM, DOS 5, 


LS et voix 


17 1) . 
Se placer près du tunnel, détruire les deux tourelles (la 


tourelle de gauche donne des munitions, celle de droite 
du blindage), puis les deux générateurs de champ de 
ÿ L force. Retourner près de la route, et attendre l'arrivée du 
—. convoi. Détruire les camions un par un (laser) et les blin- 
4 dés (razor). 
- Miss jon 6 
d'à Détruire les trois batteries de tir au sol, sous le pont. Celle 
HS du centre vous redonnera du blindage. 
| Missio n 7 
ra) Foncez vers le bâtiment près de l’eau. Près du bateau à 
* détruire, il y a un véhicule au sol, sous les arbres. Détrui- 
sez le bateau en priorité car il lance des missiles. La tou- 
relle sur le bâtiment ne vous posera pas trop de pro- 
É blèmes, mais faites attention à l'hélicoptère en vol sta- 
À ” à | L tionnaire derrière. 
e jeu d'arc N on on, ve 
entraîne y &xé é vission 3 _. | : 
tainé de ph: Dans cette mission, il faut détruire les trois groupes de 
et uf batteries au sol, et récupérer le pilote allié qui s'est écrasé 
les extraterte près du château. Prenez garde aux bateaux lance-mis- 
niveaux de di siles, et aux très fournis tirs ennemis. 


Nous vous p 
le plus de 


ES 


on 4 

EI il S'agit de détruire tout ce qui tire. Heureusement, tout 
mais le le monde est regroupé au centre de l'usine, et les bombes 
avan è | furtives, de par leur capacité à “locker” un grand nombre 
|  detroupes d'un seul coup, vous seront très utiles. 
Mission 10 

Pour passer cette mission, il suffit de détruire les deux 
générateurs de bouclier, situés de part et d'autre du tunnel. 


Be souces M edf LL LS D 


. 
Faites Sauter les deux générateurs et descendez dans le 
puits dont le bouclier aura disparu. Allez au fond du tun- 
nel (deux hélicoptères vous y attendent) et remontez par 
le puits qui s'y trouve 
17 es A 
Deux batteries antiaériennes vous accueillent. || vous faut 
détruire les trois générateurs de champ de force (deux de 
part et d'autre du bouclier, un en face, près du puits) 
Vous ne pourrez détruire la batterie qui vous canarde 
qu'après avoir désactivé le champ de force. 


MIRE. 
Après avoir détruit les mines qui gardent le passage, 


avancez, détruisez l'hélice et passez 


. 

I vous faut détruire un grand robot, le gardien. Faites 
simplement attention aux hélicoptères. 

17 on à 
Quand vous aurez libéré les trois otages, les œufs explo- 
seront et donneront naissance à des robots agressifs 
Utilisez vos bombes furtives pour vous en débarrasser 
sans trop souffrir, ou faites sauter la grille pour passer la 
mission immédiatement 
Mission 4 

Pour passer à la mission suivante, il vous “suffit” de faire 
sauter les trois grilles. Malheureusement, le nombre 
d'ennemis a de a vous refroidir ! 

17 on 

Montez ru en haut pour détruire le générateur, puis, 
une fois la porte ouverte, tirez dans le champ électrique 
bleu. 

17 on 0] 

Il vous faut libérer les otages. Une fois fait (repérez-vous 
grâce aux cercles blancs sur le radar), descendez tout en 
bas et quittez les lieux par une brèche dans le mur, pour 
vous retrouver dans une caverne. 


. 
Libérez 2e groupes d'otages puis approchez-vous 
de la porte du fond de la grotte. Une fois cette dernière 
ouverte, avancez vers la deuxième et foncez (il n'y a pas 
d'ennemis) 


17 017 SE : ; 
In'y a rien d'autre à faire que d'avancer jusqu'au bout du 
canyon 


. 
Bon c'est Clair, il faut tout faire péter. La plus grande par- 
tie des tourelles du porte-avions est visible dès le début 
de la mission. Autant dire que si vous avez encore des 
bombes furtives, la tâche risque d'être très simple. De 
plus, il y a trois bonus à récupérer sur la gauche 


17 
AVANCez jusqu ‘au bord de la zone de la mission, puis 


tournez à droite. Vous apercevez l'entrée d’une grotte, 
au-dessus de la poche de lave. Cette entrée est gardée 
par un lance-missiles, alors gare à vous. Avancez dans le 
hangar pour passer à la mission suivante 


17 
Labyrinthe en vue ! Vous n'êtes pas obligé de détruire 


tous les ennemis, mais n'oubliez pas d'éliminer les géné- 
rateurs de champ de force. Voici le cheminement pour 
sortir au plus vite de la base 

Détruisez la grille en face à gauche 

Au croisement, continuez tout droit 

Au croisement suivant, tournez à gauche 

Au croisement suivant, continuez tout droit 

Détruisez la grille et descendez dans le hangar 

En face, il y a une cavité. Entrez-y pour faire descendre 
l'ascenseur. Avancez et faites sauter la grille à droite. 
Avancez puis faites sauter l'autre grille pour sortir 
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Les Cheat Codes 


Tapez «oh dear» sur la page du menu 
principal, après le choix du pilote, et sans 
oublier l'espace. Le message «CHEAT CODES 
ACTIVATED> apparaît alors en bas à gauche. 
Durant le jeu, vous pourrez appuyez sur Alt et 
un chiffre du pavé numérique pour : 


1 - obtenir toutes les munitions 

2 - upgrader l'arme en cours 

3 - récupérer toute son énergie 

4 - devenir invicible 

6 - terminer la mission 

7 - désactiver les ennemis 

8 - passer en mode hélicoptère 

9 - passer en mode tank 

0 - augmenter sa vitesse pendant un instant 


Mission 3 


Suivez la rivière en prenant garde aux mines qui envahis- 
sent la forêt. Après quelques péripéties, prenez à gauche. 
Le passage est indiqué par la présence de nombreuses 
troupes ennemies. Vous débouchez sur la clairière où 
s'est écrasé un avion. 

Mission 4 

Pour trouver le village, rien de plus simple : survolez 
l'avion, et empruntez le petit chemin. Arrivé dans la clai- 
rière, prenez à droite et continuez tout droit pour arriver 
au village (vous verrez des cibles blanches indiquant la 
position des villageois). Il faut faire exploser la prison 
mais, une fois fait, vous êtes attaqué par des tanks et 
trois hélicoptères, qu'il faut détruire pour passer à la mis- 
sion suivante. 


. 
Pour trouver entrée de la base extraterrestre, c'est-à- 
dire une vieille mine désaffectée, dirigez-vous vers 
l'embarcadère, et tournez à gauche vers le petit chemin. 
Faites sauter les poutres en bois qui en interdisent 
l'accès, et lancez-vous à l'assaut des E.T. Lorsque vous 
débouchez sur une grotte, descendez et faites demi-tour 
pour prendre le passage caché sous le pont écroulé. 
Avancez. Vous arrivez dans une autre grotte, gardée par 
une grosse machine qu'il vous faut détruire. 
17 on 0] 
Descendez dans le puits, et récupérez l'arme secrète. Détrui- 
sez le générateur de champ de force situé juste à côté. 
[VISSION /| 
Evitez scrupuleusement de vous faire toucher, et surtout 
écraser, lors des mouvements des “portes” mobiles (ce 
sont ces énormes murs en bois équipés de pointes 
d'acier). Leur déplacement donne accès à de nouveaux 
chemins, vers le haut ou le bas. Voici le chemin pour sor- 
tir de ce niveau : 
Montez et empruntez le passage situé au-dessus de la 
porte mobile. Tournez à droite une fois arrivé en haut 
(pour éviter la porte, descendez dans le trou et regardez 
vers le haut). Descendez. Tournez à gauche et montez. 
Avancez (attention aux deux lance-missiles). Dans la 
grotte, prenez le passage à gauche. Détruisez le généra- 
teur de champ de force pour terminer la mission. 


VISSIOon Si 

Il suffit de canarder les troupes ennemies : mode «gros 
bourrin» de rigueur. Il faut couvrir l'avancée des alliés, 
donc massacrer les ennemis. 


on © 
Prenez le Fire Flash (nouvelle arme), et allez sur la gauche 
pour descendre au cœur de la montagne. Une fois dans la 
grotte, prenez à droite, vers la porte mobile, et suivez le 
chemin ci-après 

Avancez et descendez. Avancez et descendez. Tournez 
sur la droite, avancez et montez pour récupérer des 
bonus. Redescendez, avancez, descendez 

Tournez à gauche et avancez O 


COUP 


Ft 
(78) PC Soluces 


0 CA 

BOSS de fin de niveau en vue : une tarière. Son point faible 
est la partie centrale, mais n'hésitez pas à détruire son 
laser supérieur et ses tourelles latérales. S'il vous reste des 
Thunderbolt, tirez dans la partie centrale : les explosions 
endommageront aussi les deux tourelles latérales. Inutile 
de vous acharner sur les roues dentées. Derrière vous, au 
fond du tunnel, se trouvent de très nombreux bonus. 


4°" terrain d'opération : 
L'Usine 


17 
Vous Dilotez un tank, et la difficulté devient vraiment très 


élevée, car la maniabilité du tank est forcément moins 
bonne. Entrez et suivez les couloirs jusqu'à ce que vous 
tombiez sur deux machines gigantesques lançant des 
rayons électriques. Entrez dans chacune des deux salles 
situées sur les côtés et faites exploser les quatre généra- 
teurs. 


Q 
Rien de particulier : détruisez les ennemis, et foncez tout 
droit pour sortir du hangar. 
17 n à 
Retournez sur vos pas, et prenez à gauche. Sous l'écha- 
faudage, il y a un mur qui explose lorsque l’on tire dessus 
(sa texture est différente). Entrez. Faites exploser les 
deux tanks et les deux installations ennemies (sur la 
droite). 
17 on 4 
Ici, on se déplace sur des rampes de pierre, et toute chute 
risque de s'avérer mortelle ; faites donc bien attention. 
Les lignes de lampes jaunes sont des bonus «magma», 
qui accélèrent fortement le tank. 
Avancez et, à la fourche, prenez à droite pour détruire le 
générateur et ouvrir la grille qui bloque votre avancée. 
Une fois revenu à la grille (elle aura disparu), détruisez le 
grand robot et avancez. Montez la rampe. 


17 0 
Ne roulez EE pas sur les nappes vertes, votre tank 


exploserait à coup sûr. Descendez et prenez le passage à 
droite. Lorsque vous débouchez dans une pièce, détrui- 
sez tout, et prenez garde au grand robot sur la droite. 
Roulez dans sa direction lorsqu'il est mort, et empruntez 
le pont suspendu. Descendez toujours. Arrivé en bas, un 
autre robot apparaît. Ne roulez pas dans la lave, mais sor- 
tez plutôt par le passage dans le mur. 


17 On 0! , 
Il vous suffit d'avancer et de rester en vie. 


17 O1 /] 
Pour ouvrir la porte bleue, il faut continuer tout droit et 
détruire le générateur situé au bout du couloir. 


VISSION CR 

Ici, il s'agit de détruire tous les générateurs. 
17 ” 

Détruisez les ‘deux générateurs “cachés” derrière un 
champ rotatif : cela ne les protège pas contre vos tirs. 
ViSSIon 10 : . 
Alors là, gros piège : les parties de murs avec une croix 
peuvent être détruits. À vous de les faire sauter pour 
avancer et atteindre la rampe ascendante. Une fois en 
haut, détruisez la porte et sortez. 


17 on 
Acharnez-vous sur le visage et faites-le exploser. 


17 e]: 
Il vous suffit de détruire tous les ennemis en prenant 
garde à ce que l'avion ne se fasse pas canarder. 


0 
I faut que l'avion transporteur quitte les lieux sain et sauf. 
Prenez donc de l'avance sur lui en longeant le canyon 
légèrement sur la gauche. Concentrez-vous sur les batte- 
ries au sol et tout se passera bien pour lui. 


17 on à 
Foncez sur le pilote pour passer cette mission. 
on 4] 
Tuez le robot et foncez vers l'ambulance près du château. 
Or JE 
I faut tout faire péter ! 


17 on 0! 

Il faut faire exploser le générateur de champ de force 
placé dans un couloir sur la gauche de la pièce bloquée 
par une porte d'énergie. 


Q 

Pour libérer és otages, il faut faire exploser les deux 
générateurs situés au fond du couloir, de chaque côté. En 
straffant, vous devriez éviter de vous faire repérer par les 
batteries au sol. 

Dirigez-vous vers la porte (le rond blanc sur le radar), 
empruntez la rampe montante pour arriver à son niveau, 
dépassez-la. Prenez le passage à droite pour atteindre le 
pont suspendu. Au bout du couloir, il y a un générateur 
protégé par une batterie au sol. La mission prend fin 
lorsque le générateur explose. 


17 on 2 , 
Concentrez-vous sur l'OVNI. 


17 
Pour DrOgresser, détruisez les générateurs de champ de 


force (ils sont parfois cachés derrière certaines parties 
du décor). 


17 
Pour pénétrer dans le château, ce n’est pas une mince 


affaire, puisqu'il vous faudra détruire quatre générateurs, 
protégés par une myriade d'ennemis. || y en a un de 
chaque côté de la forteresse : explosez-les pour accéder 
à celui de face, au milieu. Une fois détruit, il libère l'accès 
à celui du haut : détruisez ce dernier pour finir la mission. 


17 on à 
Détruisez tous les ennemis. 

2! 
Détruisez tout le monde, et coulez le destroyer. 
Mission 5) 
Détruisez les troupes entourées d’un rond blanc sur le 
radar. 
Mission 6 
Il vous suffit, en théorie, de détruire le générateur situé 
dans le bâtiment principal. Malheureusement, le nombre 
d'ennemis présents impose le combat. Il y a une rampe, 
face au bâtiment, où est caché le générateur. Empruntez- 
la pour récupérer un maximum d'armes et de boucliers. 
Vous pouvez détruire le générateur à l'aide de missiles, 
bien qu'il soit protégé par un champ de force (le Thun- 
derbolt est idéal). Vous pouvez aussi vous acharner sur 
la porte pour la faire exploser. Il y a un bouclier dans la 
tour située à droite du bâtiment. 


17 O1 /] 

Détruisez toutes les troupes adverses. 

Pour pénétrer dans le vaisseau, il faut détruire les quatre 
tourelles qui soutiennent le dôme, au centre. Pour cela, il 
vous faut d'abord vous débarrasser de toutes les petites 
tourelles. Une fois fait, pénétrez dans le vaisseau et 
détruisez les cibles. Sortez avant que l'OVNI ne s'écrase. 
C'est fini, vous êtes un héros ! 


Extreme Assault 


NATEWNTE. 


500: titre 


TRES ee S 


tie 


Le Monde de Pasteur Alien Alone in the Dark 1 


Crusade uen, 
Vers. Ang PC Vers. Franç, PC Vers. Fran, PC Ep Vers. Franç,. PC 


OFFRE EXCEPTIONNELLE 


—] CD-RW 
5 40 ” 5e Fr. 


Au lieu de a 69F me 
+ 1°" Cadeau + 2e Cadeau 


30 Jours d'Abonnement 
Gratuit à Infonie + internet | & = S 
connexion illimitée INFONIE 


T 3: Cadeau _ 


Un cadeau  £: 
surprise : 
Si vous répondez dans les 8 jours. 
ad 


(:) Prix berne moyen des CD-ROM présentés 


INT] CT 


cDA DRE pue 
ANA Ge a cuis 


hälenné 


Offre valable jusqu'au 31/3/98 


Best of Le 
Vers. Franç. Mac et PC 


Drivers pour Windows 9 
Vers. Franç. PC 


CRETE 


Pour en savoir plus sur le Club : 


© PAR TELEPHONE : 


3500 titres disponibles 
sur catalogue 


D nt 
Vers. Franç. PC 


http://www.cdclub.com 


Rp Spor Et ne Se Ds RE SLE 


X-Mania Li 
Vers. Fran. PP a etc 


É A gd ttes ns. ne OO nu sy 
énéficiez de tous les privilèges du Club 
Européen du Multimédia de ET A é-rrnqel Le Lee hui à : CLUB péter rat B P. 72 - 59963 ve Sen 


Aucun droit d'entrée, ni cotisation annuelle. 

Un Catalogue de 132 pages couleur accompagné de son 
CD-ROM Magazine chaque trimestre : des titres, des infos, des 
nouveautés, des démonstrations. 


Voici 
le les) 
CD-ROM 30 jours 
queje || d'abonnement Gratuit 
choisis : || à Infonie + Internet, 
L'1" 1 connexion illimitée 


Je choisis 1 CD-ROM, je joins mon réglement de 68,90 F (29 F + 39,90 F de frais d'envoi) 


x , sea | 3° # Je choisis 2 CD-ROM, je joins mon réglement de 97,90 F (58 F + 39,90 F de frais d'envoi) 
Des CD-ROM Gratuits, en accumulant des points cadeau ! | |\cadeau :! Cadeau :| Le choisis 3 CD-ROM, je joins mon réglement de 126,90 F (87 F + 39,90 F de frais d'envon D 
Un choix exceptionnel constamment réactualisé : 3500 titres : | Lu | Un Range Un Cadeau Je choisis 4 CD-ROM, je joins mon réglement de 155,90 F (116 F + 39,90 F de frais d'envoi JENE r— ue di pu CLUB 
Reis | 39,9 e 0 
présentés dans notre catalogue. de à surprise Je choisis 5 CD-ROM, je joins mon réglement de 184,90 F (145 F + 39,90 F de frais d'envoi nas répit u : bou 
BEM ré en express, j'ajoute 20 


Toute la production multimédia française + tous les “Best 
Sellers” américains ! 

Une garantie d'économie : chaque CD-ROM acheté au “Prix 
Club Euro” (dèjà -10 % sur le prix public), donne droit à une réduc- 
tion supplémentaire jusqu’à -10 % sur un second CD-ROM. 


El) , si ge 1 Je terne par: Chèque* ] Mandat-Lettre* (100 pen eu à CT 
A ; : SA - cBnel 1 à à | 1 1 1 | l Et Expire le L__1 11 Signature obligatoire 
IN° | = Î Avec ma Carte "4 Étoiles" N° 


Je possède un [] Mac CI PC FIMAJUSCULES SVP) CIM. CJMme. CJMle 


N° Je possède un modem 
Et 


N Pré 
Une livraison encore plus rapide en commandant par télé- Ou CINon rm " si 
phone, par Internet ou par Minitel 24 h / 24 h, 7 jours sur 7. CLA Âisaes — | 
En échange de tous ces privilèges, vous avez juste à acheter 3 Code Postal = . Ville | | |: l |". 


i 
Ï 
1 
| 
ci] 
2 
| 
BIC Date 
Ï 
°] 
] 
l': 
l': 
| 


CD-ROM au prix Club par an, pendant 2 ans, même les moins chers. 


! © 


Ne - 
© Gén à mal, ac copine 


#° 


| Se avec di ous de de 


| 4 


Ün ve Er Une efétite 


L “ li sie lancéé par 


nt \ 


\un ci ts de vous 


EP | finir par 
Vous laisser jeté SUr un 


> = TER Re \ 
RE 7 faute] ef config nie dune 


Que He qu. F S 
ë 


Re" est en feu !. 


epuis les Chevaliers de Baphomet, George était reparti en Amérique 

plus ou moins brouillé avec Nico. Mais les voilà réunis. George et 

Nico se rendent ensemble chez un archéologue en rapport avec un 

type nommé Karzac qu'ils soupçonnent de trafic de drogue. Naïfs, ils 
ne se doutent pas qu'ils se sont intéressés à une affaire bien plus importante 
et mystérieuse que le simple trafic de cocaïne. 


A MAISON D'OUBIE FI 
Vous êtes dans un intérieur cossu et, par terre, une mygale vous toise de ses six yeux hémisphériques et sans expres- 
sion. Pour vous libérer, cliquez sur la bibliothèque et vous aurez un indice. Il faut cliquer sur le pied droit de la biblio- 
thèque mais George se trouvant devant, cliquez entre ses jambes, derrière le genou de sa jambe droite plus précisé- 
ment. Le curseur indique «morceau de bois» à cet endroit. La bibliothèque tombe et vous voilà débarrassé de la mygale. 
Maintenant, à l'endroit où se trouvait la bibliothèque, sur le mur, utilisez le crochet métallique et vous libérez George. 
Prenez la fléchette par terre (au coin du tapis vert) et fouillez le bureau. Vous pouvez boire une gorgée de téquila (cet 
ignare de George ne connaît pas le mezcal puisqu'il dit que c'est infect, qu'il a failli avaler un ver et des vers, il n'y en a 
que dans le mezcal !). Prenez le «ver de terre», sur le sol, le long de la bibliothèque effondrée. Vous trouvez un pot dans 
le tiroir du bureau, cliquez dessus avec le bouton droit de la souris dans votre inventaire et vous avez une clé. 
Prenez le sac à main de Nico au pied du rideau de la fenêtre de droite et lisez la lettre qui est à l'intérieur. 
Utilisez la fléchette sur le placard près de la porte. Utilisez la culotte sur le cylindre pour pouvoir le prendre. Mettez ce 
dernier dans le siphon et utilisez le siphon comme extincteur sur le feu. Vous pouvez sortir maintenant. 
Prenez l'article de journal sur la console et cliquez dessus avec le bouton droit dans votre inventaire. Utilisez le télé- 


phone puis la clé trouvée dans le pot sur la porte de gauche pour pouvoir sortir de la maison. 


é DE MONTES ei 

Taillez une bavette avec l'ancien gendarme en attendant le copain de Nico. Commandez un café au serveur ,en deux 
temps. Discutez également avec ce dernier à propos de ce que le petit vieux met dans son verre. Épuisez tous les sujets 
de conversation avec le copain de Nico et lorsqu'il est parti, l'ex-gendarme est de plus en plus bourré, reparlez-lui. Vous 
devez lui subtiliser sa flasque d’absinthe quand il a le visage enfoui dans ses mains. 

Allez faire un tour à la galerie d'art. Vous ne tirerez rien des petites japonaises à l'entrée, dirigez-vous plutôt vers le gros 
monsieur. Mettez de l’absinthe à deux reprises dans son verre, attendez qu'il s'écroule, il casse une vitrine et ainsi vous 
pouvez aller fouiner à votre guise sur la gauche de la scène vers les caisses en bois. Examinez l'étiquette jaune collée 


sur l’une d’entre elles et parlez avec Glease, le propriétaire de la galerie. Vous partez ensuite pour le port de Marseille. 
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Allez vers la cabane et frappez à la fenêtre. Parlez de la 
Transglobal avec le gardien et parlez-lui aussi de son 
poêle. Passez par la gauche pour emprunter les esca- 
liers. Vous êtes sur un ponton, prenez la gaffe qui flotte 
au milieu des ordures sur la droite et utilisez-la pour attra- 
per la bouteille que le gardien a jetée par la trappe et qui 
flotte sur la gauche. Si vous essayez de passer par la 
trappe maintenant, vous aurez une surprise mais vous ne 
serez pas débarrassé du gardien. Remontez sur le quai et 
touchez la cheminée. Versez la bouteille sur le cône pour 
le refroidir. Réutilisez la bouteille sur la cheminée pour la 
boucher. Le gardien sort et vous allez vous débarrasser 
du chien. Descendez sur le ponton et passez par la 
trappe pour entrer dans la baraque. 

Prenez le paquet de biscuits pour chien et un morceau de 
charbon dans un seau à côté du poêle. Ressortez par la 
trappe. Cliquez la boîte de biscuits sur la plate-forme qui 
vous sépare du chien et lorsque celui-ci s'approche pour 
les manger, utilisez la gaffe sur cette plate-forme pour 


faire tomber le chien dans l'eau. Vous pouvez monter sur 


le quai et franchir le grillage. 


Vous êtes devant l'entrepôt de la Condor Transglobal. 
Allez vers la gauche de la scène et grimpez à l'échelle. 
Cliquez sur la fenêtre la plus à gauche et mettez la gaffe 
sur le ventilateur. Un conseil : sauvegardez. Redescen- 
dez l'échelle et frappez à la porte. Parlez au type de la 
Transglobal et remontez vite à l'échelle. Approchez-vous 
des pinces qui servent à saisir les tonneaux et envoyez- 
en un pour l’attirer. Lorsque le type finit par s'arrêter, 
faites marcher le mécanisme pour qu'un tonneau lui 
tombe sur le coin de la tronche. 

Entrez dans l’entrepôt. Regardez le panneau d'affichage 
et les tiroirs du bureau. L'armoire à fichiers est fermée à 
clé, avancez vers la droite et un autre type sort de der- 
rière les caisses. Parlez-lui de Nico et montrez-lui la petite 
clé que vous venez de trouver. Il s'enfuit et vous avez 
gagné une paire de menottes. Allez vers le monte-charge 
et appuyez sur le bouton. Une fois arrivé, utilisez la 
caisse la plus proche pour coincer la porte et jetez un 
coup d'œil à celle qui est posée sur la plus grande. 
Appuyez sur l'interrupteur à droite du monte-charge. 
Repérez la porte sur la gauche, à droite de cette porte, il y 
a deux caisses posées contre le mur et à droite de ces 
caisses, sur le sol, cliquez sur les éraflures pour découvrir 
une porte dans le mur. Cliquez dessus et vous découvri- 
rez une pièce secrète. 

Entrez-y. Prenez la statuette et défaites la corde qui 


retient Nico prisonnière. Ramassez le bout de scotch 


qu'elle a lancé par terre et suivez-la. Parlez de tout avec 
Nico et mettez le scotch sur la cellule photo-électrique à 
gauche du monte-charge. Bougez la caisse qui servait à 
coincer la porte de l'ascenseur et ainsi vous pouvez 
déplacer la petite caisse pour pousser la grosse qui est 
en dessous. Vous pouvez attacher la corde à la statue et 
accéder au diable pour la soulever. Cliquez sur la corde 
puis la corde sur la poulie. Redescendez le diable et 
essayez de bouger la statue pour ensuite demander à 
Nico de vous aider. 

La porte cède et vous pouvez sortir. C'est pas encore 
gagné, mettez les menottes sur le câble qui part vers la 
gauche et vous êtes sauvé. Vous revenez un moment à la 
galerie d'art et en route pour Quaramonte City ! 


QUARAIVION LY 

Vous voilà en Amérique Centrale. Montez dans le bâtiment 
où il y a marqué «Quaramonte Mine Co.». Parlez de la 
Transglobal à Concha Garcia, la jeune femme rousse qui a 
beaucoup de caractère. Parlez de l'éclipse solaire à l'assis- 
tant de gauche et à celui qui est tout à fait à droite. Revenez 
sur la place du village. Allez vers la droite, vers le groupe de 
deux musiciens, il faut absolument que vous parliez avec 
eux, le doublage est trop marrant, on dirait les copains de 
Speedy Gonzalez. 

Allez voir la grosse bonne femme devant la gendarmerie et 
parez-lui de ce que vous voulez. Continuez vers la droite et 
parlez à Duane dans le camion ainsi qu’au villageois assis 
sur le pas de sa porte. Entrez ensuite dans la gendarmerie 
et abordez tous les sujets avec le général, mais ne lui parlez 
pas de la Pierre Noire. Discutez avec son assistant, si ça 
vous amuse, et jetez un coup d'œil à la carte que le général 
consultait avec Oubier lorsque vous êtes entré. En parlant 
d'Oubier, retournez au camion pour lui parer de tout sauf 
de la Pierre. Allez voir Nico pour lui parler de tout. Allez par- 
ler avec Concha Garcia au sujet d'Oubier. Retournez discu- 
ter avec Duane à propos de Miguel et du détonateur. Allez 


voir Concha et parlez-lui du détonateur puis de la carte. 


ET 
Vous devez libérer Miguel mais cela ne sera pas très 
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simple. Parlez à Nico de la carte dans la gendarmerie ét 
allez discuter de Nico avec le général. Une fois qu'ils sont 
partis, essayez de regarder la carte et abordez le sujet 
des ruines avec l'assistant du général. Retournez parler 
avec la grosse bonne femme à propos de sa visite des 
ruines et entrez dans la gendarmerie. La femme de 
Duane demande alors à l'assistant de l'emmener en 
balade. Une fois qu'ils sont partis, vous pouvez regarder 
la carte à loisir. Allez dans le couloir des cellules et parlez 
avec Miguel. Pas moyen de le faire bouger cet imbécile ! 
Allez voir Concha Garcia et dites-lui pour la carte. Prenez 
le détonateur dans le placard derrière elle et donnez-le à 
Duane. Allez prévenir Miguel et là, «grandé malor», vous 
vous faites arrêter. 

Un petit coup d'œil à ce que fait Nico ! Examinez tous les 
objets dans la pièce pour avoir des sujets de conversa- 
tion et ne vous en faites pas, on reprend la main bientôt 
avec George. Après vous être fait draguer, vous revenez 
à la prison. Duane essaye de vous aider mais son histoire 
d'explosifs était du pipeau. Demandez à Miguel qu'il 
vous donne sa corde et attachez-la aux barreaux de la 
fenêtre, comme cela Duane se pointe, vous reprenez la 
corde et vous la lui donnez. Duane attache la corde à son 


camion et arrache le mur. Voilà, vous vous êtes évadé. 


Votre périple en bateau s'est mal terminé et après avoir 
marché, vous vous arrêtez près d'une cabane. Ne bou- 
gez pas ; avant d'avancer, prenez la plante enroulée 


autour de ce qui est indiqué comme une «machine à 


laver» et qui ressemble terriblement à une roue à aubes. 
Allez tout à fait à gauche, mettez la plante sur le pressoir. 
Posez l’article du journal sur le tas de feuilles humides qui 
est à gauche de la pompe et la statuette Maya sur la roue 
à eau. Vous faites un feu qui attire le Père Hubert hors de 
la cabane. Parlez avec lui. Il vous donne son col, mettez 
le dans le pressoir que vous faites fonctionner avec la 
croix en bois pour le défroisser. Récupérez le col pour le 
redonner au prêtre. 

Une fois arrivé au village, parlez avec les indigènes. La 
situation est corsée, il faut offrir quelque chose au sha- 
man pour qu'il vous donne la racine qui va vous per- 
mettre de soigner Nico. Commencez par lui donner les 
biscuits pour chien. L'Indien revient et demande s'il n'y 
en a pas d'autres, mettez alors le rouge à lèvres dans la 
boîte de biscuits vide et donnez-la à l’Indien. Refaites de 
même avec la pierre gravée Maya et alors l'Indien vous 
laisse aller parler au shaman. Après sa longue histoire 
inquiétante et pleine d'indices, vous retournez chez le 
Père Hubert. 

Si vous essayez de donner la racine directement à Nico, 
elle n’en veut pas. Vous devez la presser dans le pressoir 
mais avant, placez le cône de cheminée sur le pressoir, 
pour qu'il serve de récipient. Récupérez le cône et allez le 


donner à boire à Nico. 


LE DOMAINE KETCH l 


Parlez au géomètre, regardez dans le théodolite (j'ignorais 
que cela s'appelait comme ça. Qui a dit que les jeux vidéo 
rendaient idiot ?) et parlez-en au type. Parlez avec Rio, le 


petit garçon au bout du ponton, puis allez jeter un coup 


d'œil à la maison. Parlez avec les mémés, essayez d'entrer 
dans la maison et reparlez aux mémés à propos du chat et 
d'Émilie. Elles s'en vont et vous ne tardez pas à les suivre 
pour discuter encore avec le petit garçon. Parlez-lui de 
poissons et proposez-lui le ver pour qu'il vous attrape un 
poisson. Comme cela va prendre un peu de temps, parlez 
avec Bronson, dites non quand il vous demande si le petit 
vous a dit qu'il était un escroc. 

Retournez voir Rio et prenez la chambre à air sur l'épave 
de vélo qu'il vient de pêcher. Recliquez sur Rio et normale- 
ment il vous donne votre poisson. Dressez l'échelle contre 
le mur. Mettez la chambre à air sur le mât de la maison 
(celui de droite), descendez de l'échelle et accrochez le 
poisson à la chambre à air. Le chat se détourne de sa balle 
que vous pouvez enfin lui voler. Remontez détacher la 
chambre à air et accrochez-la à la branche de l'arbre qui 
pousse sur la souche cassée. Utilisez la balle sur la 
chambre à air et vous faites tomber la cible. Bronson arrive 
et monte à l'échelle ; au moment où il est sur le mât, retirez 
l'échelle. Prenez la cible tombée au pied de l’échelle et 
allez sur la plage prendre les plans et le théodolite (remar- 
quez avec quelle élégance George met le théodolite dans 
sa euh... poche) . Remontez à la maison et montrez les 
plans aux sœurs Ketch qui sont revenues. Elles vous lais- 


sent entrer dans la maison et hop, retour à Nico. 


i LD À 


CL LYI 121 

Vous êtes au British Museum. Examinez le contenu de 
votre sac à main et regardez les trois vitrines (elles indi- 
quent placard (! ?) quand vous passez le curseur dessus. 
Parlez avec le gardien. Oubier débarque, vous taille une 
bavette, s'en va et bizarrement la Pierre du Jaguar s'est 
envolée. 

Prenez la clé dans la serrure de la vitrine où la pierre a été 
volée et allez la montrer au gardien. || part téléphoner, 
reparlez-lui des docks. Ouvrez la vitrine du fond, à 
gauche, avec la clé et prenez le petit poignard. Ouvrez le 
rideau sur la droite et utilisez le poignard sur les portes 


pour sortir, ouf ! 


Vous vous appelez George à nouveau et vous êtes à 
l'intérieur de la maison du pirate. Prenez la lanterne à 
côté du bateau et placez-la dans l’encrier du pupitre au 
centre de la pièce. Lisez le carnet de bord sous le bateau. 
Prenez la carte et posez-la sur ce même pupitre. Ouvrez 
le coffre pour faire connaissance avec Emily. Parlez-lui, 
allez voir le tableau, et revenez voir Emily pour lui deman- 
der sa croix en or. Prenez la plume dans l'encrier du 
pupitre et sortez de la maison. Donnez la plume au chat 
et récupérez-la après qu'il l’ait déchiquetée. Allez parler 
avec Rio d'Émilie et offrez-lui la plume. Il vous donne une 
conque en échange. Filez la donner à Émily pour qu'elle 
vous prête sa croix. Mettez cette croix dans le repose- 
plume du pupitre et vous repérez l'île aux trésors du capi- 
taine Ketsh. 

Allez dire à Rio qu'il vous emmène et c’est parti. Une fois 
débarqué, cliquez sur la saillie rocheuse, cliquez sur le 
bateau et demandez à Rio qu'il vous prête son filet de 


pêche. Mettez le filet sur la saillie et vous grimpez. © 
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Retour à Nico, la porte du musée l’a dirigée dans une sta- 
tion de métro désaffectée. Utilisez la barrette à cheveux 
dans la fente du distributeur bleu et récupérez un vieux 
penny anglais qui tombe alors dans le réceptacle des 
pièces refusées. Mettez le penny dans la balance à 
droite. Sous la carte du métro, entrouvrez le placard à 
l’aide du poignard puis utilisez la carte délivrée par la 
balance dans la fissure créée par le poignard. Appuyez 
sur le bouton rouge, le métro arrive et Nico s'y engouffre. 
Destination les docks. 


AUX LOINIDIE 
On retrouve l'ami George en haut d'une falaise. Partez 
par le fond du décor. Vous arrivez dans des marais 
sombres. Prenez un roseau dans un bouquet tout près 
de l’endroit où vous arrivez et continuez par le fond à 
droite. Mettez votre roseau dans la tanière au pied du 
gros arbre qui est au centre de la scène. Revenez 
Sur vos pas en bas à gauche et l'écran 
suivant, continuez par le fond 
à gauche. 
Vous êtes revenu à votre 
point de départ. Cette 
fois, partez par en bas à 
droite. Avancez vers la 
droite pour vous 
retrouver nez à nez 
avec un sanglier. 
Amis des bêtes, ser- 
rez les dents. Combi- 
nez la fléchette empoi- 
sonnée et le roseau dans 
votre inventaire pour en faire 
une sarbacane, que vous utilisez 
sur le sanglier. Continuez par la 
droite pour arriver dans une clairière où 
trône une énorme aiguille rocheuse de forme euh... phal- 
lique, sur laquelle vous récupérez de la végétation. Utili- 
sez votre filet et votre cible de géomètre sur la végétation 
et balancez le tout sur l'aiguille rocheuse. Progressez par 
le fond à gauche, puis par le fond à droite, ensuite par le 
milieu à gauche, par le bas à gauche, par le milieu à 
droite, par le milieu à droite et enfin par le milieu à droite. 
Vous débarquez en haut d'une colline. 
Examinez les initiales sur la dalle de pierre et placez votre 
théodolite sur les trous de cette dalle. Regardez dedans 
et déplacez votre point de vue vers la droite (mettez le 
curseur complètement à droite ou à gauche de la grille de 
mire pour la déplacer) jusqu'à ce que vous voyez un 
groupe de piliers rocheux. Regardez attentivement et 
vous voyez un point lumineux clignotant un peu plus bas 
dans la jungle (voir photo). Cliquez dessus et cliquez sur 
les piliers rocheux. Quittez la vue «grille de mire» et des- 
cendez du sommet par la droite. 


DOC , ONDRESI 
Nico est dans de sales draps, sa mission est très dange- 
reuse, alors je vous conseille de sauvegarder. Vous avez 
deux types sur un bateau. Celui qui porte un blouson 
bleu fait une ronde permanente sur le pont du bateau. 


Vous devez vous débarrasser de lui sans 
qu'il vous voie. Pour chaque 
déplacement ou action, vous 
devez attendre qu'il soit sur 

la droite du bateau. 
Commencez par vous 
cacher derrière la 
caisse qui se trouve 
entre vous et la pas- 
serelle. Montez à 
l'échelle, attendez 
que le type passe, 
ouvrez le placard et 
remontez à l'échelle. Dès 
que le gardien rentre dans le 
placard pour voir, descendez, 
fermez le placard, prenez vite le 
balai et coincez la porte avec. Regardez 
par le hublot de gauche. Quand Nico rentre dans le 
bateau, cliquez sur Oubier puis prenez la Pierre du 
Jaguar restée dans sa main. Malheur ! Karzac arrive par 
derrière et commence à vous étrangler. Rapidement, uti- 


lisez votre poignard sur lui lorsque vous reprenez le 


contrôle et vous êtes débarrassé de Karzac. Ouaouh, 


digne de James Bond! 


VA 
George rencontre des acteurs étranges. Discutez avec 
tout le monde pour le fun jusqu'à ce que le tournage 
commence. Cliquez sur le buisson à gauche de Sharon 
et reparlez à Hawks le metteur en scène. Prenez un bun, 
une crêpe et du sirop d'érable sur la table à gauche (le 
sirop est dur à repérer). Combinez le sirop d'érable avec 
la crêpe dans votre inventaire et offrez le résultat à Bert. 
Jetez le bun dans le buisson et refaites la même chose 
avec un autre bun. Vous descendez automatiquement 
sur la plage, le trésor est pour bientôt. Cliquez sur le pilier 
rocheux. Cliquez sur la caméra sur pied et sur la caméra 
portable. Parlez du pilier à Bert puis à Hawks et ainsi vous 
êtes engagé comme acteur. Pour convaincre Hawks, 
parlez-lui du caméraman. George récupère le trésor : la 
Pierre de l'’Aigle. 


c' =12 = 
Nico cherche George dans le village des Indiens. Elle ren- 


contre Titipoco, qui lui indique une cabane consumée par 


le feu. Par terre à gauche du tonneau sur le pas de la 
porte, vous trouvez la troisième pierre Maya, mais elle est 
trop chaude pour la prendre. Cliquez sur le tonneau et 
allez parler à Titipoco pour qu'il vous aide à le renverser. 
Récupérez la pierre et reparlez avec Titipoco. Sortez de 


la scène par l'extrême gauche du village. 


Utilisez la dague sur le tuyau d'écoulement du généra- 
teur. Prenez le cylindre sur le générateur et cliquez-le 
sous le tuyau que vous avez coupé (pas sur l'essence). 
Utilisez le cylindre plein, sur le bouchon du moteur, à 
droite. Cliquez sur le portique (l'échafaudage) prenez la 
corde sur la droite et parlez à Titipoco. Reprenez la corde 
et accrochez-la au moteur. Appuyez sur le bouton rouge 
et actionnez le levier du moteur deux fois. Parlez à Titi- 
poco, montez sur le monte-charge et cliquez sur Titi- 
poco. En haut prenez la ceinture de munitions qui pen- 
douille sur une des boîtes. Descendez par le monte- 
charge et allez parler aux gardes à gauche. Prenez la 
torche sur la droite et cliquez sur Titipoco. Jetez la cein- 


ture de munitions dans le feu et vous êtes débarrassé de 


Pablo. Parlez à Raoul et servez-vous de la dague pour 
libérer George. Dans la pyramide vous allez en baver. 
L'énigme n'est pas très complexe, mais la manipulation 
est longue et fastidieuse. De gauche à droite, nous avons 
deux roues en pierre que Nico peut faire tourner. Sur ces 
roues vous voyez des symboles mayas. Plus loin, un 
panneau de dix carreaux avec des symboles identiques à 
ceux des roues. À droite de ce panneau, un autre pan- 
neau de quatre carreaux, avec des symboles également. 
Pour commencer, si vous faites tourner les roues, les 
symboles coïncident entre eux à l'intersection des roues. 
Sur chaque carreau du panneau, qui en comporte dix, 
figurent deux symboles, un par roue. Sur chaque carreau 
du panneau qui en comporte quatre, figure une combi- 
naison de quatre symboles. Jusque là ça va ? Bon, le but 
est d'enfoncer les quatre carreaux du petit panneau pour 
ouvrir une porte. Je vous ai dit que chacun de ces car- 
reaux est composé de quatre symboles, donc de deux 
carreaux de l'autre panneau (les carreaux de l'autre pan- 
neau n'ont que deux symboles chacun, donc 2 + 2 = 4). 
Observez attentivement un carreau du panneau de 


quatre, pour voir de quels motifs il est composé et regar- 


dez sur le panneau de dix les deux carreaux qui corres- 
pondent. Allez aux roues et faites concorder deux sym- 
boles, puis appuyez sur le carreau qui correspond dans 
le panneau de dix. Si c'est correct le carreau s'enfonce. 

Refaites la même chose avec deux autres symboles et 
idem, appuyez sur le carreau qui correspond. Vous 
devez avoir deux carreaux de deux symboles chacun 
enfoncés, sur le panneau de dix pour ensuite enfoncer le 
carreau du panneau de quatre qui correspond. Procédez 
de la même manière avec tous les carreaux du panneau 
de quatre et vous verrez la dalle avec une tête de mort se 
soulever pour vous laisser partir. Je récapitule : avec les 
roues on fait une paire sur le grand panneau et 2 paires + 
2 paires = un carreau du petit panneau. J'espère que 
vous avez compris, aidez-vous des photos d'écran parce 
que ce qui est pénible, c'est que quand on tourne la roue 
on ne voit pas les panneaux et comme les symboles se 
ressemblent. Un petit peu pénible mais on a presque fini 
l'aventure, faut bien souffrir un peu. On repasse à 
George. La pièce est petite, sur un mur une torche, à 
gauche une statue et à gauche de la statue, dans la 
pénombre, il y a un bas-relief avec'üun bonhomme qui 
tient un bâton à la main. Cliquez avec le bouton droit de la 
souris sur ce bâton, prenez la torche et cliquez sur Titi- 
poco. Il vous l’allume et vous pouvez actionner le bâton 
qui s'avère être un levier. Le sol se dérobe et George se 
retrouve tout seul dans une nouvelle pièce. Actionnez le 
levier dans la niche au fond de la pièce et allez à gauche. 
Nouvelle salle avec une porte. À gauche et à droite de 
cette dernière, vous avez des leviers. Actionnez le levier 
de gauche, le levier de droite et encore celui de gauche, 
puis franchissez la porte. Nouvelle salle. Encore deux 
leviers. Faites fonctionner celui de gauche deux fois et 
passez la porte. Vous êtes revenu à la première salle 
(celle ou vous avez atterri après la trappe) mais cette fois 
une porte s'est ouverte sur la droite. Prenez la torche et 
utilisez-la pour allumer celle qui est sur le mur. Prenez-la 
et franchissez la porte. Nouvelle salle, tirez le levier en bas 
des escaliers, descendez les escaliers qui indiquent 
«mort certaine», gloups., George avance tout seul et 


vous pouvez admirer la séquence finale. 


Les couleurs indiquent quelles paires de symboles du panneau de gauche vous devez faire correspondre pour composer les motifs du panneau de droite. 


Envoyez sur papier libre vos questions et vos réponses (indiquez dans ce dernier cas la référence de la question) à : 
(Nous publions seulement les questions/réponses les plus PRÉCISES, ce n’est faute de lavoir dit !) 


(s) 


À 
U 
ES 
S 
& 


“Les ol | LAS 


Cette 
rubrique est 
la vôtre, vous 
posez des questions 
auxquelles nous 
essayons de répondre ou 
bien vous envoyez vous- 
même les réponses. Mais 
comme vous l’a dit Yann dans 
son coup de gueule du dernier 
numéro, il est inutile de nous 
envoyer des demandes de solu- 
tions complètes ou encore de 
nous poser des questions très 
vagues (du genre : «comment finir 
ce jeu }»). Dans le premier cas nous 
ne pouvons donner les solutions, mis à 
part dans le magazine, et dans le second 
cas, nous ne pouvons vous répondre, et la 
question passe donc à la trappe. Par exemple, Mikaël 
nous demande avec une (gentille) insistance des conseils 
pour SWAT : que lui répondre à part que l’on a déja fait la 
soluce dans le numéro 7 ? Si vous voulez avoir une 
chance d’être publié, soyez concis et précis, et 
cette rubrique n’en sera que plus efficace. 


Des centaines d’aides et de solutions pour 
vos jeux sur PC, chaque jour du nouveau ! 
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(Éditeur Téofil - 1,29 F/mn) 


08 36 68 14 16 


(Éditeur Téofil - 2,23 F/mn) 


.….... LCELEETE7) 


Je vous écris pour crier mon 
mécontentement (NDLR : ça 
commence mal !) car suite à l’article 
de votre revue, très sympathique au 
demeurant (NDLR : Ouf !) j'ai acheté 
la Monster 3D, mais elle refuse de 
tourner avec le jeu Formula One. À 
l'aide ! 


Réponse expresse : 


Je cherche les solutions complètes 
des jeux Dungeon Master, Gabriel 
Knight, Warcraft 2 et D, car ces 
Solutions sont parues dans PC 
Soluces 1 et 2, les seuls numéros 
qu'il me manque ! Je suis prêt à 
rembourser tous les frais si vous 
deviez faire des photocopies. 


Roger Jean-marc. 


Réponse expresse : 


Je souhaite acquérir Doom et 
Wolfenstein 3D, mais je ne les 
trouve nulle part dans le commerce. 
Pourriez-vous me dire comment 
faire ? 

Boyer Christophe. 


Réponse expresse : 


J'aimerais savoir si la carte Diamond 
Monster Sound est en vente et quel 
serait son prix avec quatre haut- 
parleurs et un caisson de basses ? 
Jean-Noël Hebting. 


Réponse expresse : 


J'ai deux questions à vous poser : 
existe-t-il des Cheat-Codes pour F22- 
Lightning 2, et puis-je modifier les 
sauvegardes de Diablo pour 
améliorer mon personnage ? 
Grokuik. 


Réponse expresse : 


Je possède le jeu Timelapse et je 
cherche l’adresse de l'éditeur. 


Voissier Cécile. 
Réponse expresse : 


Suite à votre article sur les cartes 
accélératrices, j'ai acheté une carte 
3DFX, mais malheureusement je ne 
peux en profiter dans Tomb Raider, 
car ce jeu a besoin d’un patch (une 
mise à jour) pour reconnaître la 
carte. Où puis-je trouver ce patch, 


alors que je n’ai pas accès à 
Internet ? 

Eric Dahan. 
Réponse expresse : 


Comment faire la fatalité de Sonya et 
de Scorpion ? 


Marc. 


Réponse expresse : 


Comment sortir du laboratoire secret 
du vieux baron ? Quels sont les 
objets nécessaires ? 


Percot Mathieu. 


Où sont la corne d'ivoire et l'anneau 
de la bague ? 


Finks. 


Pour Day of the Tentacle, comment 
obtenir le vinaigre pour la super 
batterie dans le passé (Hoagie), et 
comment prendre le chewing-gum 
dans la salle d'entrée dans le 
présent (Bernard) ? 


Dans Larry 6, où se trouvent la robe 
de bal pour la dame dans la salle de 


maquillage et la bière pour la 
chanteuse du Blues Bar ? 


J'arrive pas à lire ton nom. 


Quels sont les codes de ces deux 
jeux ? 


Jean-Michel. 
Réponse expresse : 


Je n'arrive pas à passer la 2e 
mission dans laquelle il faut suivre 
Taurus. Y a-t-il une astuce ? 


Réponse expresse : 


Comment récupérer la dague des 
Nécromanciens volée par Dame 
Mordea ? Sur le plateau, comment 
ouvrir la grotte du «Brise os» 
(marteau magique) ? 


Clément B. 


Quelle est la méthode pour tuer le 
kagoo et les tyranosaures, quand on 
n’est pas en mode Arcade ? Que faire 
avec les os ramassés dans les 
grottes ? 


Dupond et Dupont. 


À quoi servent les têtes de mort 
trouvées dans le donjon et les 
animaux achetés en ville (je sais 
déjà me servir de l’aigle). 


Antoine. 
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Réf. 1106, Veil of 


Darkness 
Pour avoir la plume maudite, il te 
suffit de la demander au moine en 
tapant «Plume». 


Zorro. 


Réf. 1110 Rebel 


Assault 


Les codes sont : Falcon, Anoat, 
Yuzzem, Brigia, Greedo en mode 
Facile. Biggs, Kaiburr, Mynock, 
Dagobah, Mimban en mode Normal. 
Ackbar, Fornax, Bespin, Kressel, 
Organa en mode Dur. 


Le tueur. 


Réf 1116 Time Gate 


Après avoir mis les objets dans le 
coffre, reviens très vite dans le 
scriptorium pour pousser la torche 
afin de fermer le passage secret. Un 
moine va arriver : suis-le comme son 
ombre. 


Christiane. 


Réf 117 Prince of 


Persia 2 

Tape «PRINCE MAKINIT» ou, sur 
certaines versions, «PRINCE YIPP 
YAHO» (avec deux espaces entre 
YIPP et YAHO), et appuie sur Alt et N 
en même temps. 


Le Joker. 


Réf 1118 Dragon 


Lore 


Pour actionner les rouages, ouvre le 
passage secret sur le mur de droite 
avec le sort de désenchantement sur 
la fissure. Entre, va dans la salle 
rouge et prends le seau. Remplis-le 
dans la salle du puits. Retourne au 
mur où il y a les rouages, et place le 
seau sur le levier. 


Marshal James Anderson. 


Réf 1119 Indiana 


Jones 4 


Il faut utiliser l'échelle (qui se situe à 
l'espèce d'entrée) sur le trou pour 
prendre la tasse. La tasse servira à 
prendre de la lave. 


MOI. 


Réf 1120 Lost in 
Time 

Pour libérer notre homme, récupére 
avec la tenaille un taquet sur 
l'entrepont. Descends dans la cale 
pour attacher le clou sous le tabouret 
grâce à la tenaille. Avec le crochet, 
arrache le cadenas de la malle. 
Fouille-la pour récupérer une robe et 
un ruban. Remonte sur l’entrepont. 
Repère les boulets et prends la 
rame. Réunis dans ton inventaire le 


taquet avec la rame, puis attache-les 
avec le ruban. Rajoute au bâton 
obtenu le clou que tu auras 
préalablement tordu avec la tenaille. 
Tu obtiendra une gaffe. Repère 
maintenant la boucle se situant dans 
un renfoncement en hauteur. Utilise 
la gaffe dessus. Observe le bout de 
la corde. Insére dans la fente le tire- 
bouchon. Tu y attache le bout de 
corde. Sors du renfoncement, tourne 
à gauche, un pas en avant et tourne à 
droite. Regarde-le d’abord, puis tire 
sur la ficelle. Tu vas ainsi remonter 
un seau dans lequel tu trouvera 
l'objet adéquat pour libérer l'agent 
spatio-temporel. 


J-C. 


Réf 1121 Monkey 
Island 


Fais une mixture dans le chaudron de 
la cuisine en utilisant les ingrédients 
suivants : bâton de cannelle, drapeau 
du pirate, vin, encre, poulet, 
pastilles de menthe, poudre à canon, 
céréales, puis utilise la plume sur la 
braise. Après l'explosion, monte à 
l'étage supérieur et descends dans la 
cale par l’écoutille. Ramasse la 
poudre à canon devant les tonneaux 
qui sont à gauche. Remonte sur le 
pont et utilise la corde sur le canon 
et la poudre sur la bouche du canon. 
Utilise aussi la marmite pour te 
protéger la tête : et te voilà sur l'Ile 
aux Singes. 


Christiane. 


Réf 122 Monkey 


Island 2 


Le premier morceau de carte est 
récupéré par le chien, le second 
morceau est obtenu chez 
l'antiquaire, en échange de la tête de 
singe, le troisième morceau est 
donné dans le cimetière de l'Ile de 
Scabb par Rapp, qu'il faut faire 
ressusciter (avec la poudre donnée 
par la magicienne), et le dernier 
morceau se trouve dans l'Ile de 
Phatt, tenu dans la main d’un 
squelette enterré sous la cabane du 
vieux bonhomme. 


Christiane. 


Réf 1123 Stonekeep 


Tu ne dois pas combattre le monstre 
bicéphale : utilise le sort de silence 
sur les tonneaux pour les casser sans 
le réveiller. 


Stéphane 


Réf 1126 Daggerfall 


Tu ne pourras pas réparer les objets 
magiques, mais tu pourra créer, 
dans un générateur d'objets 
magiques, un Artefact qui prolongera 
leur durée de vie. 


Stéphane. 


sessossse rovsosesrerseseneetonsesesssesescuseneuace 


Réf 1129 Shivers 


La chambre de pierre est derrière le 
«boulier flipper». Actionne la grande 
roue à six crânes et passe sur un 
«pont». Clique le symbole sur la 
guillotine, et tu «tombera» sur le 
dernier couvercle pour attraper le 
dernier Ixupi dans le générateur. 


Agent Spécial Scully. 


Réf 1131 Gabriel 
Knight 


Indice 25. interroge la grand-mère 
Knight : sa maison se trouve dans le 
carré qui se trouve à droite, ou à 
gauche de la grande carte. C'est 
indiqué «Map New Orléans». 


Pour te débarrasser du motard, il faut 
faire venir le mime. Tu pourras 
ensuite écouter la radio de la moto. 


Christiane, Zorro. 


Réf 1132 Simon le 


sorcier 


Va au château de la Princesse, et 
utilise la natte pour monter. Utilise 
ensuite les vers à bois sur le 
plancher et l'échelle avec le trou. 
Descends et ouvre la tombe. Prends 
des bandelettes sur la momie et 
récupère la baguette magique. 


Christiane. 


Réf 1135 Rayman 
Taryzan se trouve dans le monde 
«Les marais de l'oubli». Tu as dû le 
rencontrer sans t'en apercevoir, car 
pour tuer Moskito, il faut passer par 
cette étape. Taryzan est la personne 
qui, cachée dans les buissons, prie 
Rayman de lui donner sa tunique, 
afin qu’il puisse s'habiller. Après ce 
service rendu, Taryzan offre à 
Rayman une graine magique, qui lui 
permettra de passer ce monde. 


Réf 1136 Myst 

Avant d'aller dans ce monde, recopie 
le plan du Monde des arbres (il se 
trouve dans l'un des livres de la 
bibliothèque). Une fois la pompe 
amorcée et le robinet ouvert (on 
entend l’eau couler dans les tuyaux), 
amène l’eau à l'ascenseur grâce aux 
valves sur le sol. Le moteur près de 
l'ascenseur fera alors du bruit. À 
l'aide du plan, cherche la hutte 
contenant un interrupteur (elle se 
trouve à peu près au milieu par 
rapport au plan). Va à l'ascenseur 
près de l'escalier, descends 
l'escalier, fais venir l’eau vers 
l'ascenseur, remonte l'escalier, 
prends l'ascenseur jusqu’au 
deuxième étage. Pour finir, 
redescends au «rez-de-chaussée». 
L'ascenseur de sortie est celui qui se 
situe derrière le «pont». Procède de 
la même façon pour le faire 
fonctionner. 


Agent Spécial Scully. 


Réf. 1204 Days of 
the Tentacle 


Si Laverne ne veut pas utiliser le 
correcteur sur la barrière, c'est parce 
qu'il faut attendre que le chat 
apparaisse (c’est-à-dire plus tard 
dans le jeu, une fois qu’il sera 
déguisé). 


La Peluche. 


Réf. 1219 Monkey 
Island 3 


Les signes dans la forteresse de 
Lechuck correspondent à la chanson 
énigme écrite sur le papier où il y 
avait un crachat. Pour Wally, laisse 
tomber, tu le retrouveras plus tard. 


La Peluche. 


Réf. 1220 Indiana 


Jones 4 


Pour sortir de la grotte, prends la 
pelle, puis clique «Ouvrir pelle». 
Utilise ensuite la pelle avec la porte 
bloquée. 


Mathieu Perco. 


Réf. 1222 Indiana 


Jones 4 


Pour obtenir le livre de Platon, prends 
dans la pièce supérieure l'une des 
trois statues de chat (elle est en cire). 
Va ensuite dans la cave, et ouvre la 
chaudière pour y mettre la statue. 


Mathieu Percot. 


Réf. 1226 L’énigme 
de Maître Lu 


Pour entrer dans le temple, il faut 
avoir le cigare (trouvé dans la boîte à 
cigares du château de l’As de pique). 
Manipule ensuite le cigare pour 
obtenir la bague à cigare et montre- 
la au moine. 


Mathieu Percot. 


Réf. 1227 Monkey 
Island 2 


Pour les cheveux, coupe la corde de 
l’alligator (avec le couteau pris dans 
la cuisine du bar en passant par la 
fenêtre), et va dans la chambre de 
Largo. Les os de l’ancêtre de Largo 
sont dans le cimetière : lis les 
inscriptions des pierres tombales et 
creuse avec la pelle (trouvée à 
l'entrée de Woodstick). Pour les 
habits, prends le seau des hommes à 
la morale douteuse et remplis-le 
dans les marais. Pose ensuite le 
seau sur la porte de la chambre de 
Largo, puis va chez le teinturier. 
Retourne chez Largo prendre le ticket 
au dos de la porte pour avoir les 
habits chez le teinturier. 


Pour attraper le rat, vide la gamelle 
du croco dans une boîte et fais un 
piège utilisant une corde et un baton. 


La Peluche. 
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eolutions 


° Alerte rouge + Alone in the dark 1 e Alone in the dark 2 + Alone in the 
dark 3e Braindead 13 + Congo + Creature + Caesar Il + D + Dragon lore + 
The dig + Evidence e Fade to black + Frankenstein + Gabriel knight 2 + 
Goblins 2 e Goblins 3 + Golden gate killer e Harvester + Ishar 3 e Indiana 
Jones and the fate of Atlantis + King quest 7 e L'énigme de maître Lu + 
Lost in time 1 e Lost in time 2 ° Loom + The lost eden + The secret of 
monkey island 2 e Myst + Phantasmagoria e Sam & Max + Shivers + 
Space quest VI eSpycraft e Warwind + The 11h hour … 


fe d'aventure en vr intégrate 


il 
TS 


Mllelele IT 


un jeu d'aventure comique et délirant 


DE GO MS M.A ND :E 


À retourner avec votre règlement sous enveloppe affranchie à : 
PC SOLUCES, CYBER PRESS PUBLISHING, 92-98, Bd Victor Hugo, 92115 CLICHY Cedex 
Ci-joint mon règlement à l'ordre de PC Soluces par : [À chèque L] mandat 
O1 Oui, je veux recevoir le hors-série «BEST OF PC SOLUCES» avec ses 36 SOLUTIONS et ses milliers d'astuces au prix de 49 FF, port inclus. 
QI Oui, je veux recevoir le hors-série «KOALA LUMPUR: : « Voyage vers l'abîme» au prix de 89 FF, port inclus. 


Montant total de ma commande : FF OFFRE VALABLE JUSQU'AU 01/01/1998 


Valable pour la France métropolitaine. Pour les autres pays, rajouter 10 FF pour le port. 


PRÉNOM ÂGE 


Informatique et liberté : le droit d'accès et de rectification des données concernant les abonnés peut s'exercer auprès du service abonnements. Sauf opposition formulée par écrit, les données sont communiquées à des organismes extérieurs. 


Que de jeux extraordinaires qui viennent de Pour chaque astuce publiée, PC SOLUCES vous offre un jeu 
nous tomber dessus l'HEXEN Il, JEDI à choisir parmi cette sélection : 
KNIGHT, FUN TRACKS, MAGESLAYER et j'en 
passe. Comme le hasard fait bien les choses, speed Demon 
vous trouverez justement des Cheat Codes ou 
divers trucs pouravancenplis sereinement 
dans.ces petits Chefs-d'Œuvre N'y /ena:t-il 
que pourlesieuxies plus chauds 
du moment ?Non,j'ailaussi ajouté des 
astuces pour d'autres jeuxtrécents qui n'ont 
pas forcément une grande notoriété, mais 
aussi des trucs inédits Pourdes jeux DlUS 
anciens LEnMtOut Cas Jene sais pas Ce QUI SE 
passe mais VOUS étestentin ide plus en plus 


nombreux a nous envoyervos astuces Donc, 


ungrandnombre-dientre vous'ont gagné un 
jeu qu'ils ont pu choisir parmi notre sélection. 
Au prix où sont les jeux, 


c'est plutôt un bon plan, non ?! 


Envoyez vos trucs et astuces à : 


Arioch (ariochid2@compuserve.com) 


A PC Soluces / Rubrique WTA, 
SIÉPHANE ROUX, QUI EST DONC Cyber Press Publishing 


A It 92*98, boulevard Victor Hugo 


(N'oubliez pas de préciser le jeu (de la sélection) que vous voulez recevoir si vous gagnez) 


JEDI KNIGHT ! VEINARD, VA ! 92115 Clichy Cedex 


(et aussi un qui ne soit pas forcément dans la sélection si jamais vous êtes le grand gagnant) (comme Roux Stéphane) 


ET JUSTEMENT, IL GAGNE UN 


(oo )Pe Soluces 


ORAAISAARAI IS ARASÉ SARA 
Les astuces : mode d'emploi 


D'une manière générale, il n’y a rien de compliqué dans les astuces 
que nous vous présentons. Dans la majorité des cas, on vous explique à quel moment 
il faut faire la manipulation, et de quelle manière. Le seul gros problème 
que vous risquez de rencontrer, ce sont les astuces hexadécimales. 


Parfois, les astuces que l’on passe font référence à un éditeur 
hexadécimal. Il s'agit d'un programme qui permet de charger un 
fichier pour l'éditer à votre convenance. |! existe plusieurs types 
d'éditeurs de ce genre. Nous vous conseillons d'utiliser «Hex 
Workshop 
fait, si vous voulez l'utiliser après une période d'essai, il vous 
vous enregistrer auprès de son auteur. Vous trouverez LL log ] 
les CD-Roms du magazine PC Collector. 


lo0000010 

I00000020 

l00000030 02 

00000040 ot 

100000050 000 

l00000060 01 

00000070 200 

[00000080 000 

1000000980 00 

[000000A0 oo! 0000 c 
[00000080 2000 0300 0000 0000 0000 000 
000000C0 0000 0000 0000 0 

pooome 

000000E0 000 0 0 
1000000F0 00 0000 0000 0000 0000 £ 
l00000100 0000 0000 000 000 0000 30 
[00000110 0000 14 0 00 0 
00000120 826 

I00000130 827C 7C7 


annnns.an 


l'argent se trouve à l'»offset» «132706 

deuxième nombre représentent le même 

même nombre, mais le premier est e 
hexadécimal. En effet, la plupart des édite 

ces deux façons. 

C'est bien gentil tout ça, mais qu'est-ce qu'un of 
l'appelle déplacement, mais le terme n’est pas totalen 


Par exemple, le tout premier octet d'un fichier se trouve à l'offs 
(0}», le deuxième à l'offset «1 (1}» et ainsi de suite. Généralement, | 
trouve l'indication d'offset sur la gauche comme vous pouvez le voi 
sur la photo ci-dessus. 


0000 0000 000 
0000 0000 0000 0000 0000 .,,,.,,,.,,,.,%: 
) 0100 0100 0000 0000 
0000 ( 
0100 00! 2e 
2000 oo 


0 Fo FE [327064 


From Where: 
CBeginning of File 
C1 Current Position 


CLEnd of File (back from) 


= Pour trouver un offset, vous avez deux solutions. Soit vous 
faites défiler la barre de défilement, mais cela peut être un peu long 


», Mais il faut savoir qu'il s'agit d'un Shareware, et de ce. 


L'autre option consiste à aller directement à l’offset que vous voulez, 
puisque la plupart des éditeurs comportent cette option. Dans Hex 
Workshop, il suffit d'aller sur «Edit» du menu, et de choisir «Goto». 
Là, vous entrez l'offset en décimal, ou en hexadécimal en fonction des 
possibilités de l’éditeur (voir photo en bas à gauche). 


B Game0000 sav 


1327056 


n01327072 C 
01327088 


1327104 0000 O0 
1327120 0000 0000 
1327136 0000 0 
1327152 0000 O0 
01327168 0000 
01327184 00 
01327200 
01327216 
01327232 
01327248 0000 0 
01327264 0000 00 
01327280 000 
01327296 
01327312 000 
01327328 00 
01327344 
01327360 


gne où vous êtes arrivé, il est inscrit 
mal}. Alors que nous voulions aller à 
votre doigt sur la première paire de 

à l'offset «1327056». Maintenant, 

ur mettre votre doigt sur la deuxième 


TASER C RSPRES EL Per 


RE SR AS 


«1327057», et ainsi de suite jusqu'à 


bablement sur «C4». 


LI Ga ame sav 

01327056 © 

01327072 C 

01327088 00 

01327104 

01327120 

01327136 00 1000 000 
01327152 0000 0000 00 
01327168 O0 

01327184 0 

01327200 

01327216 


M01327232 00 
2013272486 

2001327264 
01327280 0000 0 


01327296 


1101327312 0000 000 


01327328 0 0000 000 
01327344 0000 0000 
01327360 0000 00 


.! 
nanannne. 


æ> Vous n'avez plus qu'à mettre le curseur juste devant l'offset que 
l'on vous a indiqué, c'est-à-dire «1327062 (143FD6)» et taper 
«FFFFFFOOFFFFFF». Sauvegardez la modification que vous venez de 
faire dans le fichier, et voilà. Ensuite, lorsque vous retournerez dans le 
jeu, et que vous chargerez cette sauvegarde, vous obtiendrez plus de 
16 millions en or. 


Notre exemple portait sur Dungeon Keeper, mais la manipulation est 
similaire pour les autres. Il n’y aura que l'offset qui sera différent, ainsi 
que la valeur que vous devrez mettre à cet endroit. En gros, une 
modification hexadécimale fonctionne toujours sur ce principe. -Rien 
de compliqué, donc ! 


PS Soluces 


CHEAT CODES 

Pendant une partie, appuyez sur la touche qui se 
trouve au dessus de "TAB" et à gauche de "1". Vous 
verrez alors un écran qui vous permettra d'entrer les 
commandes suivantes. Il faut toutefois préciser que 
certains de ces codes ne fonctionnent pas avec la 
version Shareware du jeu (surtout les niveaux)... 
GOD - Active ou désactive le mode GOD 
(Invincibilité). 

NOCLIP - Active ou désactive le clipping (passer à 
travers les murs). 

NOTARGET - Active ou désactive le fait que les 
ennemis vous voient. 

RESTART - Recommence le niveau en cours. 

NAME Nom - Change votre nom en "Nom. 

KILL - Vous tue instantanément. 

CHASE_ ACTIVE 1 - Vue à la troisième personne. 
CHASE_ACTIVE 0 - Vue subjective (par défaut). 

GIVE H x - Donne "x" points de vie. 

GIVE 2 - Donne l'arme 2. 

GIVE 3 - Donne l'arme 3. 

GIVE 4 - Donne l'arme 4. 

IMPULSE 9 - Toutes les armes et de la Mana. 
IMPULSE 10 - Change d'arme. 

IMPULSE 14 - Vous transforme en mouton. 
IMPULSE 23 - Activation d'une Torche. 

IMPULSE 25 - Donne et active un Tome Of Power. 
IMPULSE 39 - Active ou désactive la possibilité de 
voler. 

IMPULSE 40 - Monte d'un niveau. 


IMPULSE 43 - Toutes les armes, objets ainsi que de 
la Mana. 


IMPULSE 44 - Jette un de vos objets. 
IMPULSE 99 - Recommence le niveau. 
IMPULSE 100 - Utilise une torche. 

IMPULSE 101 - Utilise l'objet Quartz Flask. 
IMPULSE 102 - Utilise l'objet Mystic Urn. 
IMPULSE 103 - Utilise l'objet Krater. 
IMPULSE 104 - Utilise l'objet Chaos Device. 
IMPULSE 105 - Utilise l'objet Tome Of Power. 
IMPULSE 106 - Utilise l'objet Summon Strength. 
IMPULSE 107 - Utilise l'objet Invisibilité. 
IMPULSE 108 - Utilise l'objet Glyph. 
IMPULSE 109 - Utilise l'objet Boots. 
IMPULSE 110 - Utilise l'objet Repulsion. 
IMPULSE 111 - Utilise l'objet No Peep. 


SHDCDYS 
CAR CHEAT MENU 


& , Allez sur l'écran des options 
R en appuyant sur la touche 
"F0". Une fois que vous êtes 
sur l'écran de configuration, 
tapez "SPAM" ou "SPQ?". 
Ensuite, allez dans le menu 
"SYSTEM" et vous verrez de 
nouvelles options. 
Activez "FREE PLAY" et vous pourrez continuer une 
partie sans être limité par le nombre de "Continues”. 
Activez "BOSS SELECT" et sauvegardez ensuite les 
nouveaux paramètres. Commencez une nouvelle 
partie. Choisissez un combattant et juste avant que 
le combat ne se charge, appuyez sur les touches 
suivantes. 
JUGGERNAUT - Gardez les trois coups de poing 
enfoncés. 
MAGNETO - Gardez les trois coups de pied 
enfoncés. 


SDATOUMN ANT ION 


children of the tom 


IMPULSE 112 - Utilise l'objet Ring Of Flight. 

IMPULSE 113 - Utilise l'objet Force Cube. 

IMPULSE 114 - Utilise l'objet Icon Defense. 

IMPULSE 299 - Donne 20 exemplaires de chaque objet. 
CENTERVIEW - Recentre la vue. 

CD PLAY x - Joue la piste "x" d'un CD-Audio dans le lecteur de CD- 
Rom. 

CD LOOP x - Joue la piste "x" d'un CD-Audio en boucle. 

CD STOP - Stoppe la musique du CD. 

CD RESUME - Reprend un morceau de musique du CD qui a été 
stoppé. 

CD EJECT - Ouvre le lecteur de CD-Rom. 

CD INFO - Donne des informations sur le CD-Audio ou CD-Rom 
dans le lecteur ainsi que sur l'état de la lecture (en pause, en 
lecture, etc.). 

CD REMAP x x x... - Permet de changer les numéros des pistes. 
Par exemple, sur un CD-Audio qui ne contiendrait que 4 pistes, si 
vous tapez ‘CD REMAP 4 3 2 1". La première piste devient la 
quatrième, la seconde la troisième et ainsi de suite. 
CL_BACKSPEED x - La vitesse à laquelle se déplace en arrière le 
personnage. La valeur par défaut est "160". 

CL_FORWARDSPEED x - La vitesse à laquelle se déplace en avant 
le personnage. La valeur par défaut est "200". 
CL_MOVESPEEDKEY x - ‘x" multiplie la vitesse de votre 
personnage quand vous courez. La valeur par défaut est "2.0". 
CL_SIDESPEED x - La vitesse à laquelle se déplace de manière 
latérale le personnage. La valeur par défaut est "350". 
CL_UPSPEED x - La vitesse à laquelle se déplace vers le haut ou le 
bas le personnage. La valeur par défaut est "200". 

COLOR x y - Définit la couleur de votre personnage. "x" et "y" 
doivent être remplacés par une valeur comprise entre "1" et "11". 
KICK NomJoueur - Déconnecte le joueur "NomJoueur" du serveur 
dans une partie multi joueur. 

QUIT - Sort du jeu. 

R_DRAWFLAT x - Si "x" est égale à "0", les murs sont texturés. Si 
vous mettez "1", les murs n'ont pas de texture. 

SAMELEVEL x - Si "x" est égale à "0", à la fin d'un niveau, vous 
passez au suivant. Si vous mettez "1", vous recommencez le même 
niveau ce qui est utile dans des parties multi joueur. 
SCREENSHOT - Sauvegarde l'image que vous voyez au format 
PCX dans le répertoire "DATA1\SHOTS". 

SND_SHOW x - Si "x" est égal à "0", il n'y a rien. Par contre, si vous 
mettez “1”, vous verrez des informations sur les sons joués. 
SOUNDLIST - La liste des sons actuellement en mémoire. 

STATUS - Affiche l'état de la partie en cours. 

SV_GRAVITY x - Fixe la gravité. La valeur par defaut étant "800". 
TIMEREFRESH - Teste le nombre d'images par seconde. 


JOUER DEUX FOIS 


Dloodonien 


CHEAT MODE 
Pendant une partie, faites les manipulations 
suivantes pour obtenir l'un des résultats de 
votre choix... 

POINTS DE VIE AU MAXIMUM : Haut, Droite, 
Attaque, Action, Haut, Bas, Droite et Gauche. 
POINTS DE MAGIE AU MAXIMUM : Droite, 
Droite, Attaque, Action, Haut, Bas, Droite et 


VERSION - Affiche la date et l'heure à 
laquelle a été compilé le programme. 

BIND x Command - Assigne une commande 
à la touche "x". Par exemple, si vous voulez 
prendre des photos du jeu sans avoir à taper 


"SCREENSHOT", tapez ‘'BIND S 
SCREENSHOT". À chaque fois que vous 
appuyerez sur "S', vous sauvegarderez une 
image. Cela fonctionne avec la plupart des 
commandes. 

UNBIND x - Désactive la touche "x" qui a été 
assignée avec BIND. 

EXEC x - Faites un fichier texte dans le 
répertoire "DATA1" et mettez des commandes 
(en minuscule) à chaque ligne. Par exemple, 
si j'ai créé un fichier texte du nom de 
"PCSOLUCE.TXT", il suffira de taper "EXEC 
PCSOLUCE.TXT" pour exécuter toutes les 
commandes qu'il contient! 

CHANGELEVEL NomNiveau - Permet d'aller 
directement au niveau "NomNiveau” (voir 
plus bas). 

MAP Nomdiveau - Permet d'aller directement 
au niveau "NomNiveau' (voir plus bas). 


Voici le nom de la plupart des noms de 
niveaux de HEXEN Il. 


DEMO EGYPT4 
DEMO2 EGYPT5 
DEMO3 EGYPT6 
VILLAGE RIDER2C 
VILLAGE2 ROMERIC1 
VILLAGE3 ROMERIC2 
VILLAGE4 ROMERIC3 
VILLAGES5 ROMERIC4 
RIDER1A ROMERIC5 
MESO1 ROMERICG 
MESO2 ROMERIC7 
MES03 CASTLE4 
MES0O4 CASTLES5 
MESO5 CATH 
MESO6 TOWER 
EGYPT EIDOLON 
EGYPT2 

EGYPT3 ROUX Stéphane 


Au moment où c'est à vous de jouer, tapez "BAABAA' (ou "BQQBQQ') pour activer le 
"cheat mode”. Jouez normalement sauf que au moment où vous avez lancé un 
projectile, tapez rapidement "BAABAA' (ou "BQQBQQ') pour désactiver le "Cheat Mode”. 
Si tout se déroule comme prévu, vous pourrez alors rejouer une seconde fois avec le 
même ver. Bien entendu, cela ne fonctionne pas avec certaines armes comme le Uzi ou 
le fusil à pompe car dans ce cas, vous n'auriez pas le temps de taper le "Cheat Mode”. 


CAULLIER Benoist 


SOLUTION D'ÉNIGMES 
Si vous êtes bloqué chez le Shaman, tapez "Ram Ta Bo Ba Ta 
Ram Ba". Si vous le tapez correctement, le passage secret 


devrait s'ouvrir. 

Pour l'énigme de l'atelier, il y a un schéma. Notez les chiffres 
et allez ensuite aux tiroirs. Ouvrez seulement ceux dont le 
numéro ne figure pas sur le schéma. 


| 


Dans la grande salle, la porte du théatre est fermée par un 
code qui se trouve dans le manuel des hiéroglyphes à la fin. 
DARK DIARY : Gauche, Droite, Attaque, Vous verrez les points cardinaux en égyptien. Transcrivez-les 
vous pourrez jouer avec l'un des deux Boss. Action, Haut, Bas, Droite et Gauche. et la porte s'ouvrira. 
(eè)re Soluces 


| 
Gardez ces touches enfoncées jusqu'à la fin du | 
FACCHIN Edis | 
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chargement et jusqu'à ce que le combat 
commence. Si tout s'est déroulé comme prévu, 


Gauche. 


CHRCMMOAASS AT D 


CHEAT MODE (V1.10) 
Sur le menu principal du jeu, tapez "oh dear”. Si vous 
avez entré le code correctement, vous aurez activé le 
"Cheat Mode" et vous pourrez utiliser les combinaisons 
de touches suivantes. 


"ALT" et "1" - Munitions au maximum. 

"ALT' et "2" - Armement supérieur. 

"ALT" et "3" - Énergie au maximum. 

"ALT" et "4" - Invincibilité. 

"ALT" et "5" - Surprise. 

"ALT" et "6" - Termine la mission en cours. 

"ALT' et "7" - Désactive les ennemis. 

"ALT" et "8" - Permet de se mettre en mode Hélicoptère. 
"ALT" et "9" - Permet de se mettre en mode Tank. 

"ALT" et "0" - Grande vitesse. 


b a m00e 2 


CRÉDITS INFINIS (VERSION DÉMO) 


Dès que les boules deviennent grises lorsque vous venez 
de perdre votre dernière partie, appuyez plusieurs fois 
très rapidement sur la barre d'espace. Vous verrez alors 
que votre nombre de crédits va devenir négatif. C'est à 
faire seulement lorsque votre nombre de crédits est à 
zéro! 


DE CLARENS Gael 
CHEAT MODES (VERSION DÉMO) 


Pendant une partie, vous pouvez utiliser les touches 
suivantes. 


"C"- Va directement à l'écran de fin de la démo. 

"F'- Affiche le nombre d'images par seconde. 

"L'- Choix du niveau. 

"?" - Informations sur la mémoire. 

"Z"- Vous pouvez passer au niveau suivant directement. 


CHEAT CODES 


Pendant une partie, appuyez sur "T' et vous pourrez entrer 


l'un des codes suivants. 


CHUMP - En tapant de nouveau "CHUMP”, vous passerez 
en mode "SUPER CHUMP". En fait, cela vous donne des 
munitions infinies mais apparemment de manière 


temporaire. 


TUFF - Active ou désactive le TOUGH ASS Mode, c'est-à- 


dire l'Invulnérabilité. 


ASTUCE 
Voici une solution quelque peu suicidaire pour 
passer la cinquième mission soviétique. Encore 
que si elle est suicidaire, elle fonctionne! 
Dés le début, faites en sorte de construire 
rapidement un aéroport. Normalement, l'ennemi ne 
vous attaquera pas. Continuez à développer votre 
base. À partir du moment où l'avion espion est 
prêt, utilisez-le sur la berge sud. Vous verrez que le 
V. C. M. ennemi n'est pas parti. Expédiez des 
parachutistes sur la berge que vous venez de 
découvrir. Deux tanks lourds viendront se mêler à 
la bataille. Faites attention de ne pas faire écraser 
vos hommes par le V. C. M. et n'envoyez surtout 
pas de Yaks au risque de tuer vos propres 
hommes. Eliminez vos ennemis en dehors du radar 
et déployez votre propre V. C. M. sur l'île. 

VINCENT Mathieu 


VENDRE DES UNITÉS 
Sélectionnez l'unité que vous voulez vendre, que ce 
soit un tank, un avion ou tout autre unité qui peut 
être réparée au centre de service. Donnez l'ordre à 
cette unité de se rendre au centre de service pour 
être réparée. Cliquez sur le centre de service 
comme si vous aviez l'intention de le vendre. Mais 
à la place du centre, ce sera l'unité qui se trouve à 
l'intérieur qui sera vendue. Comme on l'a déjà dit 
auparavant, cela ne fonctionne qu'avec les unités 
qui peuvent entrer dans le centre de service. Pas 
la peine d'essayer avec les soldats donc! 

LE PROVOST Steeve 


NOUVELLES UNITÉS ET BÂTIMENTS 
Suite à l'article paru dans le numéro 12 de PC 
SOLUCES expliquant comment il était possible de 
modifier des paramètres du jeu, voici de la même 
manière comment accéder à de nouveaux 
bâtiments, unités ou armes. Il faut toutefois 
préciser que pour comprendre ce qui va suivre, il 
faudra que vous ayez lu l'article en question! 

Editez le fichier "RULES.IN!" avec un éditeur de 
texte. Si vous n'avez pas ce fichier, c'est que vous 
ne l'avez pas extrait du fichier "REDALERT.MIX". 
Pour de plus amples informations à ce sujet, 
reportez-vous au numéro 12 de PC SOLUCES. 
Dans le fichier "RULES.IN!", cherchez "HOSPITAL". 
Une fois que vous l'avez trouvé, descendez un peu 
et changez la ligne “TechLevel=-1" par 
"TechLevel=1". Ensuite, changez la ligne "Cost=" par 
"Cost=10". Ainsi, vous venez de fixer son prix à 10 
mais vous pouvez mettre le prix que vous voulez. 
Continuons avec la ligne "Owner=". Vous devez 
ajouter quel camp pourra utiliser ce bâtiment. 
Donc, mettez "Owner=soviet", "Owner=allies" ou 


CHEAT MODE 


"INSER'" et au dessus de "FIN". 


MODIFICATION SAUVEGARDES (HEXA) 


obtiendrez presque 100 millions de crédits. 


21h sn 


CO DOTE DD 


"Owner=allies,soviet". Dans ce dernier cas, le 
bâtiment sera disponible pour les deux camps. 
À partir de là, regardez le bâtiment qui suit 
"HOSPITAL", il s'agit de "BIO-RESEARCH 
LABORATORY". Faites les mêmes modifications 
pour l'obtenir. 
Après ces deux bâtiments, il y a aussi de nouvelles 
unités que l'on peut activer de la même manière. Il 
suffit de chercher l'un des noms suivants. 
"GNRL' - Field Marshal. 
"DELPHI" - Special Agent. 
"CHAN" - Special Agent. 
"BADR" - Badger Bomber. 
"U2" - Spy Photo Recon Plane. 
"C1", "C2", C3", "C4", "C5", "C6", "C7", "C8", "C9" et 
"C10" - Civils 
"TRUK" - Camion. 
"EINSTEIN" - Professeur Einstein. 
Faites exactement les mêmes modifications que 
pour les deux bâtiments précédents et vous y aurez 
accès. Toutefois, ne les faites pas tous en même 
temps. Surtout que par exemple, pour les civils ou 
Einstein, l'interêt est assez limité. 
Une fois que vous retournez dans le jeu, vous 
aurez donc de nouvelles icônes mais il faut 
préciser que celles-ci seront certainement noires! 
Si vous placez le curseur sur cette icône noire, 
vous devriez voir le nom de l'unité. 

LARIVE Patrick 


ASTUCE MODE ESCARMOUCHE 
Dans une partie en mode Escarmouche avec 
plusieurs joueurs contrôlés par l'ordinateur, alliez- 
vous avec un joueur de l'ordinateur. Allez voir dans 
son camp et visez une de ses unités ou un de ses 
bâtiments avec la touche CTRL: l'ordinateur se 
laissera détruire sans riposter ! 

LALLEE Stéphane 


Pendant une mission, si vous êtes en vol et que vous n'avez plus de munitions, appuyez sur les touches 
"CTRL", "ALT", "SHIFT" et "INS”. Vous récupèrerez toutes les munitions que vous aviez au début de la 
mission. De plus, sur certaines versions du jeu, vous pouvez supprimez les dégâts qui vous sont infligés 
en appuyant sur les touches “CTRL", “ALT”, "SHIFT" et "HOME". La touche "HOME" se trouve à droite de 


Les fichiers de sauvegarde du jeu se trouvent dans le répertoire "SAVE" sur votre disque dur à l'intérieur 
du répertoire où vous avez installé le jeu. Les fichiers portent le nom "SAVE*.SAV". La première 
Sauvegarde portera le nom "SAVE1.SAV" et la dernière "SAVE14.SAV". Vous trouverez un fichier 
"SAVE15.SAV" qui correspond à la sauvegarde automatique. Avec un éditeur hexadécimal, chargez le 
fichier de sauvegarde que vous voulez modifier. À l'offset "45 (2D)', mettez "FFEOF505" et vous 
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CHEAT MODE 
Si vous avez des problèmes à cause de l'énergie, voilà 
ce qu'il faut faire. Appuyez simultanément sur les 
touches "CTRL", "ALT", "L' et "V”. Sans relâcher ces 
touches, placez le curseur de la souris à gauche de 
l'écran et cliquez sur le bouton gauche. Ainsi, vous 
referez le plein d'énergie. 

Si vous voulez modifier le temps, voilà ce qu'il faut 
faire. Appuyez simultanément sur les touches "CTRL", 
"ALT" et "A". Sans relâcher ces touches, placez le 
curseur de la souris à gauche de l'écran et cliquez sur 
le bouton gauche. 

FIN DU JEU (HEXA) 

Si vous voulez voir la fin du jeu, prenez un éditeur de 
fichiers. Avec le programme, vous pourrez éditer votre 
fichier de sauvegarde. Allez à l'offset "3214" et mettez y 
"FFFF'. Tout simplement. 


FIN DU JEU 
Pour voir la fin du jeu, ouvrez la fenêtre du lecteur CD. Pour cela, double-cliquez sur "POSTE DE TRAVAIL”. 
Cliquez avec le bouton droit sur l'icône de POD (si votre CD est dans le lecteur) et choisissez "OUVRIR". 
Double-cliquez sur *DATA', "BINARY", "VIDEO" et "FINPOD.AVI". Il s'agit de la fin du jeu que l'on peut voir 
lorsque l'on termine premier un championnat. Si vous double-cliquez sur "FINDPOD2.AV/", vous verrez la 
mauvaise fin du jeu. 

CHEAT CODES 

Pendant une partie, tapez l'un des codes suivants... 
VALAY - Permet de modifier le contrôle des dégâts par 
rapport au niveau de difficulté (sur l'écran des 
options). 

CRASH - Active ou désactive les collisions. 

MIRROR - Active ou désactive les circuits inversés 
(sur l'écran de choix des circuits). 

SCRSHOTS - Ensuite, appuyez sur "F12" pour prendre 
des photos au format RAW qui apparaîtront dans le 
répertoire du jeu. 

ROCKET - Permet d'obtenir 400 points pour régler sa voiture au 
lieu de 300 (sur l'écran de paramétrage de la voiture). 

DURAL - Donne une voiture argentée qui a 200 en vitesse, 150 
en accélération et les autres attributs à 100 (sur l'écran de 
paramétrage de la voiture). 

HOLIGAN - Endommage complètement la voiture. 

VOITURES IDENTIQUES 

IL est possible de jouer contre la même voiture que vous conduisez. Toutefois, cela ne fonctionne que si 
vous avez le patch permettant d'inclure de nouvelles voitures et de nouveaux circuits dans le jeu. Donc, 
pour installer de nouvelles voitures, vous devez disposer du programme CD-PATCHER. Et les nouvelles 
voitures sont composées de plusieurs fichiers. 

* BV3 - Apparence et comportement de la voiture en course. 

* IMG - Apparence de la voiture dans les menus. 

Ainsi que quelques autres fichiers. Donc, il suffit d'installer deux nouvelles voitures dans le répertoire de 
CD-PATCHER (pas dans le jeu). Copiez tous les fichiers du répertoire de l'une des voitures vers le 
répertoire d'une autre et renommez les fichiers pour qu'ils prennent la place des anciens. Vous n'aurez 
alors plus qu'à installer les nouvelles voitures dans le jeu. En fait, vous installerez deux fois la même 
voiture! Par exemple, si vous installez la voiture DEUCH et CATAMAX, il suffit de copier en renommant les 
fichiers "DEUCH.*" en "CATAMAX.*". Ensuite, copiez tous les fichiers du répertoire DEUCH vers le 
répertoire CATAMAX pour qu'ils prennent la place des anciens fichiers. Ensuite, à l'aide de CD-PATCHER, 
installez les voitures dans POD. Et voilà! 


BHRODONDTISOMCTS 


CHEAT CODES 
Pendant une partie appuyez sur "SHIFT" et sur la touche 
qui se trouve au dessus de "TAB" et à gauche de "1" en 
même temps. Vous devriez pouvoir entrer les codes 
suivants. 

BIGCHEATER - Invincibilité. 

FLY - Permet de voler. 

NOCLIP - Désactive le clippint (permet de passer à 
travers les murs). 

Pour revenir au jeu, appuyez de nouveau sur "SHIFT" et 
sur la touche qui se trouve au dessus de "TAB" et à 
… gauche de "1" en même temps. 


Deodjorspeeg ll 
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DORIN Patrick 


ROULER DE NUIT 
Une fois que vous avez choisi votre circuit, il y a un écran qui vous demande 
Sh AOL, AL ON de patienter avec une barre qui montre la progression du chargement. Dès 


que vous arrivez sur cet écran, appuyez sur la touche "N' et gardez-la enfoncée 
jusqu'à ce que la course démarre. Si tout se passe bien, vous pourrez jouer de 
nuit! 

CHEAT CODES 

Sur le menu principal du jeu, tapez l'un des codes suivants. 

INDIGO - Ford Indigo. 

LILZIP - Prototype Ford Indigo. 

SHOTME - Nouveau circuit (évite de finir premier le championnat en mode 
KNOCKOUT). 

LIMO - Limousine. 


CHEAT CODES 
Pour utiliser ces codes, pressez T pendant une partie. Puis, entrez le code et les 
paramètres requis. 

SWGREED: Mode invincible, donne tous les objets, armes et munitions 

SWCHAN: Active - Désactive le mode invincible 

SWGIMME: Tous les objets ajoutés à l'inventaire 

SWTREKxx: Envoie au Niveau xx 

SWGHOST: Active - Désactive le mode passe-murailles 

SWMAP: Active - Désactive le mode automap 

SWLOC: Affiche le frame rate. Retapez-le pour voir votre emplacement dans le niveau 
SWRES: Change la résolution de votre écran 


LE PROVOST Steeve 


Ve er 


CHEAT MODE (VERSION 1.51) 
Si vous avez mis à jour votre version de SETTLERS Il pour passer à la version 1.51, 
vous avez dû vous apercevoir que l'ancien Cheat Mode (THUNDER) ne fonctionnait 
plus. Voici le nouveau ainsi que ses nouvelles possibilités. 

Pendant une partie, tapez "WINTER" et cela activera le "Cheat Mode" du jeu. Lorsqu'il 
est activé, il y a un point d'exclamation qui apparaît dans un cercle en haut à droite de 
l'écran. Ainsi, vous pourrez construire des édifices que vous ne pouvez pas construire 
en temps normal. De plus, vous pouvez utiliser les touches suivantes. 

En appuyant sur "F7", vous pourrez découvrir l'intégralité de la carte du jeu. En 
appuyant une nouvelle fois sur "F7", la carte sera recouverte de la même façon 
qu'auparavant. 

En appuyant sur "ALT" et un numéro entre "2" et "6", vous pourrez augmenter la vitesse 
du jeu. Pour désactiver la vitesse rapide, il suffit d'appuyer sur la touche "V'. 

De plus, il vous est possible de construire un nouveau quartier général en cliquant à 
l'extérieur de votre territoire. 

Pour désactiver le “Cheat Mode’, il suffit simplement de taper de nouveau "WINTER". 
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BEAUCOUP DE PATATES 


Au second mois de travail pour Monsieur Sylvestre, allez chez CHRISSINE 
(WEB), et interrogez "Phiippe et Cherge" sur le prochain invité à interviewer. Ne 
leur coupez jamais la parole, et bien au contraire, offrez-leur une bonne poire. 
Notez bien le nom (l'invité). Et ensuite, allez tout de suite chez Sabatier, achetez 
un animateur et prenez celui qui porte les mêmes initiales que l'invité proposé 
chez Chrissine. Par exemple si Philippe Alexandre ou Serge July vous parle de 
GISCARD, achetez l'animateur qui correspond à son initiale. En l'occurence "G" 
donc par exemple "GILDAS". Faites votre grille de programmes, mettez tout cela 
en PRIME-TIME et à la fin du mois une surprise vous attend... Beaucoup de 
patates. 


LALLEE Stéphane 
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CD-ROM À RECEVOIR 


GRATUITEMENT 


TIOS imterserifs 


VIRTUAL VISION 


*VOUS NE PAYEZ QUE LES FRAIS D'ENVOI. 
SOIT 39 FRANCS PAR CD-ROM. 


Cochez les CD-Rom . 
que vous désirez recevoir 


A retourner à CDXMAG, 
33 rue des prairies 75020 PARIS 


Gaghez au loto 
CD de rencontres 
Anal Rodéo. 

Les avaleuses 

Teeny Bondage 1 
Teeny Bondage 2 
Asian 1 

Asian 2 

Star Trique 

Virtual Vision 

Fantasm Anal 
MangasHard 2 

Virtual vision oral 
Virtual vision Anal 
Virtual vision SM 
Virtual vision Top Model 


TOTAL CD-ROML_] FOIS 39 FRS 


Nom : 


Prenom : 


Adresse: 


Code Postal : 


ville : 


Nombre de CD-Rom : X 39F =. F 


[] règlement par chèque 
(à l'ordre de CDXMagj). 


4titres déjà 
disponibles ! 
100% inédits 
1h de vidéo XXX 


Cochez les CD-Rom que vous désirez reçevoir, vous 
ne payez que les frais de port, soit 39 frs. 


Q Pleasure CD n°2 O1 bouches profondes | Vidéo MPEG 


L 
Nom : 


renom : 


Q Oh,myGode! Q Stars Nues Vol. 
Q CDRom de rencontres Q Stars Nues Vol.2 
Q Star Trique( Vidéo Q FPétudiantes 

Q Quasimodo( Vidéo Q F.Pbourgeoises 


Q Cyrano { Vidéo 

Q BigMelons Vidéo MPEG 
Q Total Anal (Vidéo MPEG 
Q Asie fantasy | Vidéo MPEG 


Q Perversions Extrêmes vol.1 
Q Perversion Extrêmes vol.2 
Q Perversions Extrêmes vol3 
Q Perversions Extrêmes vol.4 


Nombre de CD-Rom :....…… 


à règlement par chèque 
(à l'ordre de POINTCD). 


écran. 4 titres disponibles Mac & PC, 


CD Rom de charme 
a recevoir 


Il suffit de les demander sur le 


306017 
CD Actif 


1-Choisissez le ou les ED désirés. 

2-Laissez-nous simplement vos coordonnées 

sur le 3617 €D Actifou renvoyer le bon de commande 
ci-dessous. 

3-Vous les recevrez 
la poste en 


un 
ün 
Et! 
= 
D 
3. 
5 

= 

+ 
® 


, Sous plis discret par 


Une offre vraimen 


Lompléte : 
a 


1 
Jideo, Mangas, photos, jeux inéeraetiés 


Léa 
MARTINI 


STARS DU XINTERACTIVES 


La nouvelle collection ‘Stars du X interactives". 


Nippon Hard} : vidéo mangas X en V.F.eten plein s 
ï *  AvecLEA MARTINI, 


PLEASURE CD N°1, fa référence du CD KOmX, 
avec la célèbre "pipe ditmais w. ” 


j 
Interactive 


e EX Ÿ 
H ZARA WHITÉS : 


{27 Unincroyable GD'internéifavecZARA WVHITES! 


Virtual Vision 10 titres disponibles.volume 1. Spécial Asie. Total Fantast Anal 


FAN : à: 
Oui, je souhaite recevoir par la poste, sous plis discret les CD Rom suivants 
Je ne paye que les frais d'envoi & d'expédition soit 39 F par CD. 
à renvoyer à CD Actif 


52 avenue Parmentier 75011 Paris. 


CBn°\ {1 LUN 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 /  CBexpire \ |_|_ | / 
NOT mar en Biénom: SLA sien 272 
Adresse :..........….. 


Code Postal 


Deborah Mangas - Virtual Vision Mangas - = = 

Lea Martini Interactive - Virtual Vision Mangas2 - Nombre de CD :....…. 
Oral Games - Fantasm Anel - LOIS SP = nie 
Voyeur extrème - Virtual Vision ASIE- 


Les filles de Mike Ancher - 
L'odysée du plaisir- 
Humiliations Mangas - 
Esclaves & soumises- 


Règlement par CB ou chèque 
à l'ordre de COACTIF 


Virtual secrétaire - 

Les filles d'Aldo Bergman - 
Zara Whites interactive - 
Virtual Vision Anal - 


DOCDO0OC0ODODOEOD 
DO0OD0O0O00O 


PARAMÈTRES DOS 

CARMAGEDDON est un jeu DOS et il accepte des 
paramètres de commande. Certaines n'ont pas un 
grand interêt mais d'autres vont vous rendre la vie 
plus facile... 

-hires - Permet de jouer en haute résolution. 

-robots - Remplace les piétons par des robots. 

-lomem - Charge le jeu dans un mode qui requiert 
moins de mémoire (Mode mémoire faible). 

-nosound - Charge le jeu sans aucun son. 
-noctuscenes - N'affiche plus les scènes de 
présentation et intermédiaires. 

Donc, sous DOS, si vous voulez jouer en haute 
résolution avec des robots à la place des piétons, il 
suffit de taper "CARMA -hires -robots”. 

Toutefois, si vous voulez éviter de taper à chaque fois les paramètres, je vous conseille de créer 
un fichier "BAT". Pour le faire, il suffit de créer un simple fichier texte qui portera le nom 
"START.BAT". Dans ce fichier texte, vous écrivez juste la ligne "CARMA -hires -robots". Ainsi à 
chaque fois que vous taperez sous DOS "START" vous lancerez le jeu avec les paramètres que 
vous aurez indiqués! 


Tailemiehe 


CHEAT CODES 
Pendant une partie, appuyez sur la touche "T' et vous pourrez 
entrer l'une des commandes suivantes. 

JEDIWANNABE ON - Active l'invulnérabilité. 

JEDIWANNABE OFF - Désactive l'invulnérabilité 

ERIAMJH - Active ou désactive le mode FLY (voler). Sautez 
pour vous mettre à voler. 

REDS5 - Toutes les armes. 

WAMPRAT - Tous les objets 

DEEZNUTS - Niveau supérieur de la force (vous 
pouvez le faire plusieurs fois pour augmenter 
votre pouvoir). 

BACTAME - Points de vie au maximum (200). 
WHITEFLAG ON - Active l'intelligence du jeu 
(les ennemis ne bougent pas). 

WHITEFLAG OFF - Désactive l'intelligence du 
jeu (les ennemis ne bougent pas). 

SLOWMO ON - Active le mode Ralenti. 
SLOWMO OFF - Désactive le mode Ralenti. 
THEREISNOTRY - Fin du niveau. 

IMAYODA - Light Master. 

SITHLORD - Dark Master. 

RACCOONKING - Uber Jedi. 

5858LVR - Donne toute la carte. 
YODAJAMMIES - Donne de la Mana. 
PINOTNOIR ON - Active le fait de garder ces armes lorsque 
Vous recommencez un niveau. 

PINOTNOIR OFF - Désactive le fait de garder ces armes lorsque 
Vous recommencez un niveau. 

Lorsque vous êtes "Light Master", un Jedi du bon côté de la 
barrière, vous pouvez utiliser les cinq pouvoirs suivants : Force 
Healing, Force Persuasion, Force Blinding, Force Absorb et 
Force Protection. 

Lorsque vous êtes "Dark Master", un Jedi du côté obscur, vous 
pouvez utiliser les cinq pouvoirs suivants : Force Throw, Force 
Grip, Force Lightning, Force Destruction et Force Deadly Sight. 
Le "Uber Jedi" bénéficie des pouvoirs des "Light Master" et 
"Dark Master”. Vous aurez donc la possibilité d'utiliser les 10 
pouvoirs de la force. 

Il faut savoir que si vous avez le droit d'utiliser les pouvoirs, 
cela ne veut pas dire que vous les avez. En fait, ils 
n'apparaissent pas sur l'écran des pouvoirs. 


VIGOUROUX Pat 


CHEAT CODES 


Pendant une course, tapez rapidement l'un des codes suivants. Si vous tapez les codes trop 
lentement, ils ne seront pas pris en compte. Les codes sont à entrer en "QWERTY", donc, il faut 
utiliser le second normalement. 


BIGBOTTOM ou BIGBOTTO? - Rétroviseur démoli et carrosserie démolie. 
BOYSFROMTHEBUSH ou BOYSFRO?THEBUSH - Pneus Grip-A-Mort pendant 30 secondes. 
BUYOURNEXTGAME ou BUYOURNEXTGQ?E - Suspension visqueuse pendant 30 secondes. 
CHICKENFODDER - Mode Kangourou pendant 30 secondes. 

FUNNYJAM ou FUNNYJQ? - Piétons turbos pendant 30 secondes. 

GIVEMELARD ou GIVE?ELQRD - Ajoute des crédits. 

GOOGLEPLEX - Véhicule amphibie pendant 2 minutes. 

HAMSTERSEX ou HQ?STERSEX - Piétons aveugles pendant 30 secondes. 

IGLOOFUN - Mode Dragster pendant 30 secondes (excellent pour les tonneaux!). 
IHAVESOMESPAM ou IHQVESO?ESPQ? - Gravité lunaire pendant 30 secondes. 

ILOVENOBBY - Piétons affichés sur la carte. 

INTHELOFT - Drogués pendant 5 secondes. 

ISLANDRULES ou ISLONDRULES - Cadavres vésuvesques pendant 2 minutes. 
MOOSEONTHELOOSE ou ?00SEONTHELOOSE - Mode Flipper pendant 30 secondes. 
NAUGHTYTORTY ou NQUGHTYTORTY - Régénération des piétons. 

RABBITDREAMER ou RQBBITDREQ?ER - Gravité jovienne (de Jupiter) pendant 30 secondes. 
RUSSFORMARIO ou RUSSFOR?QRIO - Rayon électrocuteur de piétons pendant 30 secondes. 
SMALLUDDERS ou S?QLLUDDERS - Piétons géants pendant 30 secondes. 

SPAMFORREST ou SPQ?FORREST - Frein à main instantané pendant 30 secondes. 
SPAMFRITTERS ou SPQ?FRITTERS - Réparations gratuites pendant 1 minute. 
SPAMSPAMSPAMSPAM ou SPQ?SPQ?SPQ?SPQ? - Piétons collés au sol pendant 30 secondes. 
SUPERHOOPS - Piétons explosifs pendant 30 secondes. 

TRAMSARESUPER ou TRQ?SQRESUPER - Moisson de piétons pendant 30 secondes. 


CHEAT MODE 
À la place de mettre un mot de passe, mettez "???HOST???". 
Ainsi, vous allez obtenir un nouveau menu qui va vous 
permettre de tricher avec le jeu. 


lésore melon) VAI 


MODE PSYCHÉDÉLIQUE 
Pendant le jeu, appuyez sur les touches "O" et "P' en même temps. Cela activera le mode 
psychédélique. 

TRICHER AUX DÉS 

Pendant que vous jouez contre Brigitte Laraie, maintenez la touche *CTRL" enfoncée. Pendant que vous 
maintenez cette touche, appuyez sur "X" et "C' en même temps. Vous verrez l'intérieur du gobelet de 
Brigitte. 


BEAUDLOT Sébastien 
SEXE MODE? (SUITE...) 
Après la perfomance scénique de Larry et des Roploplettes, allez sur la gauche de la scène et cliquez 
sur la table de mixage. Sélectionnez "AUTRE" et tapez "TOUCHER". Ensuite, lorsque vous irez voir 
Otapie Summer à la piscine et que vous lui parlerez de "FOKKER", vous ne l'entendrez pas vous dire de 
la regarder dans les yeux. 
IMAGES 
Sous Windows, ouvrez la fenêtre du répertoire "DRIVER" qui se trouve à l'intérieur du répertoire où 
vous avez installé le jeu sur votre disque dur. Vous verrez pas mal de fichiers qui portent une 
extension "DRV". Copiez-les et changez leurs extensions en "BMP". Ensuite, double-cliquez sur l'un des 
nouveaux fichiers "BMP" que vous venez de créer et vous verrez qu'il s'agit de bien belles images! 
PENET Pierre Adrien 


PC Soluces 
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MAGNY 


CHEAT CODES 

Pendant une partie, appuyez sur la touche qui se trouve au dessus de 
"TAB" et à gauche de “1”. Une panneau de commande fera son 
apparition. Tapez l'un des codes suivants à cet endroit. Il faut noter 
que le "_" s'obtient en appuyant sur les touches "SHIFT" et ")". 
CD_PLAY x - Joue la piste "x" du CD (s'il y a un CD qui comporte des 
pistes musicales dans le lecteur de CD-Roms). 

LOOKTOGGLE - Active ou désactive une vue avancée (impossible de 
se déplacer). 

SPEEDTOGGLE - Active ou désactive le déplacement rapide. 
SCREENSHOT - sauvegarde l'image en cours au format PCX dans le 
répertoire du jeu. 

DIR MAPS - Donne la liste de tous les niveaux disponibles. 

MAP NomNiveau - Charge le niveau "NomNiveau”. Pour trouver 
"NomNiveau", utilisez "dir maps’. 

FLY - Active ou désactive la possibilité de voler. Lorsque c'est actif, 
lorsque vous sautez, vous vous mettez à voler vers le haut. Et il faut 
se dépêcher d'appuyer sur la touche pour sauter si vous ne voulez 
pas planter le jeu. 


ODE TO JACK - Tue toutes les créatures du niveau en cours. 
IMPULSE 11 - Active ou désactive le Mode GOD. 

BIGFINALE - Permet de voir la séquence de fin du jeu. 

NOCLIP - Désactive le clipping (passer à travers les murs et objets). 
IMPULSE 10 - Attaque magique supérieure. 

IMPULSE 42 - Affiche ‘Technically, this is an easter egg.. 

IMPULSE 43 - Vous tue instantanément. 

IMPULSE 69 - Vous tue instantanément. 

SUICIDE - Vous tue instantanément. 

POSITIONS - Affiche votre position "x", y" et "z’. 

A_MOVEME x y z - Vous place à la position "x", "y" et ‘z' du niveau en 
cours. Il ne faut pas mettre de virgule pour "x", "y" et "z’. 


GIIISC ON 


SACRIFICE 

Une fois que avez un temple, il vous est possible d'organiser des 
sacrifices pour les dieux. Ceux-ci vous récompensent ou vous 
punissent en fonction de ce que vous leur proposez au menu de leur 
repas. 


Un Demon Bilieux - 3 Araignées. 

Une Maîtresse Noire - 1 Araignée et 1 Scarabée. 

Un Grand Cornu - 1 Troll, 1 Démon Bilieux et 1 Maîtresse Noire. 
Un Sorcier - 1 Mouche et 1 Araignée. 

Toutes vos créatures ont faim - 1 Grand Cornu. 

Recherche en cours terminée - 2 Mouches. 

Construction en cours terminée - 2 Scarabées. 

Tous les poulets meurent - 1 Fantôme. 

Toutes vos créatures deviennent malades - 1 Vampire. 


Transforme toutes vos créatures en poulets temporairement - 2 Démons Bilieux. 


Rabais de 150 sur le prochain lutin - 1 Lutin. 


JEU MULTIJOUEUR EN SOLO 


TUE) V7 


TERRAINS SUPPLÉMENTAIRES 

Dans le répertoire "TERRAINS" qui se trouve 
à l'intérieur du répertoire où vous avez 
installé le jeu sur votre disque dur, vous 
verrez un fichier "TOURNOIS.DAT"”. Editez ce 
fichier et mettez un 1" à la place du “0" qui 
se trouve devant "AUSTRIA.DAT" et 
"FUTUR1.DAT". Ensuite, lorsque vous 
chargerez de nouveau le jeu, vous verrez 
l'apparition d'un court en ciment ainsi que 
du Powerdome! 

JOUEURS SUPPLÉMENTAIRES 

Pour accéder à des joueurs cachés, regardez 
dans le répertoire “Persos” et éditez le fichier 
"PERSOS.DAT". Ensuite, remplacez “1 0° par 
"1 1" devant les deux noms suivants de cette 
manière. 

dune.dat 1 0 - dune.dat 1 1 

marvel.dat 1 0 - marvel.dat 1 1 

De cette manière, vous aurez accès à deux 
nouveaux joueurs pour le Powerdome. 
Ensuite, remplacez "O 0" par "O 1" devant les 
cinqs noms suivants de cette manière... 
ivanise.dat 0 0 - ivanise.dat 0 1 

kafelni.dat O 0 - kafelni.dat 0 1 

krajicek.dat 0 0 - krajicek.dat 0 1 
semperg.dat 0 0 - semperg.dat 0 1 
kafelnig.dat 0 0 - kafelnig.dat 0 1 

Vous obtiendrez alors de nouveaux joueurs 
dont trois hommes et deux femmes pour les 
autres terrains du jeu. 

Dans le répertoire “PERSOS", éditez le fichier 
du joueur qui vous intéresse pour modifier 
son nom ainsi que la plupart de ses 
caractéristiques. Voici la liste des noms des 
fichiers et la correspondance avec les noms 
des joueurs... 


TOGO FACE 


KRAUS Pierre-Henri 


Si vous êtes seul mais que vous voulez tout de même tâter du mode multi joueur, il suffit d'ajouter le paramètre 
de commandes “-1player' lorsque vous lancez le jeu. Donc, sous DOS, pour lancer le jeu, il faudra taper "KEEPER 
-1PLAYER". Sous Windows 95, il faudra ouvrir une session DOS et taper (dans le bon répertoire) "KEEPER95 - 
1PLAYER". Une fois sur le menu principal, choisissez "MULTIJOUEURS" et ensuite “1 JOUEUR". 


NIVEAU DE LA PLEINE LUNE 


Il existe un niveau caché qui n'apparaît qu'aux alentours de la pleine lune (la vraie). Ainsi, il suffit d'attendre la 
pleine lune pour pouvoir y jouer. Mouais! Bon, il est aussi possible de changer la date système de votre PC pour 


faire croire qu'il s'agit de la pleine lune. 


Pour cela, sous Windows 95, allez sur la barre de tâches et mettez le curseur sur l'heure. Cliquez dessus avec le 
bouton droit. Choisissez "REGLER DATE/HEURE". Sur le nouvel écran, mettez le 19 juillet 1997 et mettez une 


heure qui corresponde à la nuit. 


Sous DOS, il faut taper "DATE" pour pouvoir changer la date et "TIME" pour changer l'heure. 
Lorsque vous rechargerez le jeu, vous verrez dans la sélection des niveaux qu'il y a un nouveau drapeau rouge 


avec un rond blanc. Cliquez dessus pour faire ce niveau particulier. 


N'oubliez pas de remettre l'heure et la date système de votre PC une fois que vous avez fini de jouer, cela peut 


poser des problèmes avec certains logiciels de ne pas indiquer la bonne date. 


Mais vous pouvez aussi essayer les codes suivants. 
Contourt Contour2 Contour3 Contour4 Contour5 


YI HUOT 


Austral.dat - Andre David 
Beach.dat - Muller Klaus 
Beachg.dat - Hrubesh Ursula 
Chun.dat - Lee John 
Dune.dat - COMMANDER (Futuriste) 
Ebassi.dat - Gordon Andrew 
Ebassig.dat - Rodriguez Kate 
Eva.dat - EVA (Futuriste) 
lvanise - Taliek Trakan 
Kafelni.dat - Karlof Youri 
Kafelnig.dat - Michek Ludmila 
Kino.dat - Niko Yoan 
Kinog.dat - Elan Valerie 
Krajicek.dat - Polder Antony 
Marvel - BIFACE (Futuriste) 
Never - Schwartz Horst 
Neverg.dat - Major Anna 
Raye.dat - CHESSMATE (Futuriste) 
Robot.dat - PATLAB (Futuriste) 
Rosset.dat - Leman Marc 
Rossetg.dat - Boisvert Marie 
Semper.dat - Nolte Billy 
Semperg.dat - Holloway Gena 
Tios.dat - Martinez Jose 
Tiosg.dat - Gios Rebecca 
Wash.dat - Johnson Eddy 
Washg.dat - Bradford Kelly 
VUE 3D 
Si la vue 3D par défaut ne vous plaît pas car 
on ne voit presque pas le terrain adverse, 
appuyez sur "F5" pendant le match. Vous 
pouvez appuyer plusieurs fois pour avoir 
d'autres vues. Il y en a 9 en tout. Si vous 
appuyez sur la touche "F4", vous aurez droit 
à un ralenti. 
WEBER Florent 


REMPLACEMENT DU TYPE DE MOTO 
Sous Windows 95, ouvrez la fenêtre du 
répertoire où vous avez installé le jeu sur 
votre disque dur. Vous devez voir un 
répertoire "DATA, ouvrez-le. À l'intérieur, 
vous trouverez les fichiers "MOTOKTM.BPT" 
et "MOTOSPD.BPT". Renommez le fichier 
"MOTOKTM.BPT" en "PCSOLUCE.BPT". Ensuite, 
renommez le fichier "MOTOSPD.BPT' en 
"MOTOKTM.BPT". Pour finir, renommez le fichier 
"PCSOLUCE.BPT" en "MOTOSPD.BPT". Vous 
pourrez alors jouer avec la moto de cross sur les 
parcours de course et avec la moto de course 
sur les parcours de cross. Délire garanti! 
Vous pouvez aussi utiliser la même moto sur 
tous les circuits, pour cela, il faut copier le même 
fichier sous les deux noms... 


MOTO CROSS - MOTOKTM.BPT 
MOTO COURSE - MOTOSPD.BPT 
NOTARIO Sébastien 


CET \ RE 


L'EST UN MAGAZINE 


LANDS OF LORE I 


LES BOUCLIERS 


DE QUETZALCOATL 
FUN TRACKS... 


STARDUST 
BUNNY BRICKS 


BLADE RUNNER, 
WING COMMANDER V, RIVEN 
(la suite de myst), 
ODDWORLD,POPULOUS HI. 
. Enfin dévoilés en vidéo. 


seulement chez votre marchand de journaux 


éme, 


Toute l'actualité 


des jeux PC 


en VIUR0E 


INCROYABLE ! 


TOUT CA 


SUR UN S 


COMMANDER V 
DU 


myst), OÙ 
au Mure oc roues 


Avant, il y avait des magazines sur papier avec 


érscl 


EUL CD 


EL 


a 


des photos plus ou moins floues, des textes fasti- 
dieux qu’il fallait lire pour comprendre ce que le 
testeur voulait dire, un avis subjectif du journa- 


liste à qui il fallait faire confiance... 
Pas terrible terrible, n’est-ce pas ? 


Aujourd’hui, la révolution est en 
marche ! PC Live est un magazine 
complet sur CD-Rom. Imaginez- 

vous confortablement assis devant 
votre PC en train de naviguer dans 

le CD-Rom, à cliquer sur un test de 
jeu ou une preview, en train de 
contempler, EN VIDÉO PLEIN 
ÉCRAN, les vraies images du jeu qui 
bougent avec de vraies couleurs. Vous 
vous ferez vous-même VOTRE propre 


opinion du jeu ! La voix off est là pour vous 
renseigner un peu plus... Et si vous voulez avoir 
des indications complémentaires sur l’éditeur, des slide-shows, la config” minimum, 
un comparatif avec un autre jeu plus connu, etc., un clic de mulot et vous avez 


20 


tout sous la main ! 


Vous pourrez dire à vos enfants : moi, 
de mon temps, il y avait des magazines 
sur papier dans lesquels on ne voyait 
rien du tout, et des Indiens 
d’Amazonie qui n’avaient plus de forêt 
à cause de la consommation du 
papier... Mais j’ai été un des premiers à 
lire mon magazine de jeux vidéo sur 
PC LIVE ! 


Extrait du 
sommaire de 


VIDÉO PLEIN ÉCRAN 
ET COMMENTÉES 


34 TESTS 


Hexen 2 
Lands of Lore 2 
Total Annihilation 


.Shadows of the Empire 


Les Boucliers de Quetzalcoat|… 


28 PREVIEWS 


Blade Runner 

Populous II 

The Curse of Monkey Island 3 
Oddworld 

Wing Commander V 

Unreal 

Starcraft. 


8 DÉMOS JOUABLES 


dont 2 exclusives 


Les Boucliers de Quetzalcoatl 
Fun Tracks 

Hexen 2 

Virtua Fighter 2 

Mass Destruction 

Dungeon Keeper 

Worms 2 

Constructor 


2 JEUX COMPLETS 


Bunny Bricks 
Stardust 


DES ASTUCES ET 
DES FICHIERS POUR 
TRICHER A : 


Tomb Raider 
Dungeon Keeper 
LBA 2 

Theme Hospital. 
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Les meilleurs jeux en démos jouables 


Décétivrez 

= en vidéo 
Û , ee (1 m-like TE | r 

HD ooée PAR. )1O 110 de sharewares 


Jeux, économiseurs d'écran, utilitaires, mises à jour, 
patches 3Dfx, niveaux supplémentaires. 
Des éditeurs pour tricher dans les jeux et des sauvegardes 
améliorées. 


Dossier spécial : LA CONQUÊTE DE L'ESPACI 


Plus de 900 images, plus de 60 vidéos, plus de 100 
fichiers-son pour tout savoir sur l’histoire de la conquête 
spatiale ! 


CADEAUX EXC 
e LE SCREEN SAVER D00M ' 
e DUKE NUKEM'S PENTHOUSE PARADISE : 
1 niveau complet 


/\A 
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Primal Rage (Baston) obotron X (Action) ‘ Endorfun (Réflexion) 


Affrontez des monstres à immenses Vous êtes un professeur aux 


à l'époque de l'âge de pierre (ou 
à peu près). Épatez donc ces 
hommes préhistoriques en en- 
chaïînant combos et coups spé- 
ciaux, noyez-les sous des cas- 
cades de sang, soyez bestial, et 
retrouvez en vous la rage origi- 
nelle, plus connue sous le nom 
d'instinct de survie. 


En version 


prises avec une horde de robots 
tueurs. À vous donc de les 
anéantir avec votre laser et de 
délivrer les otages de la techno- 
logie. Doté de graphismes en 
3D très fins et de musiques tré- 
pidantes, ce jeu promet son lot 
d'émotions intenses avec ses 
190 niveaux... i 


Déplacer un cube sur un damier 
pour faire apparaître une face 
précise à un endroit précis, c'est 
simple, mais les jeux les plus 
simples sont souvent les plus pre- 
nants… Avec plus de 500 niveaux, 
une musique tribale et des gra- 
phismes chauds, voici un véri- 
table kaléidoscope pour vous trans- 


porter au nirvana des joueurs ! 


fre inçaise intégr ale. 


EN VENTE CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX 


Il n’est pas trop tard pour commander les anciens numéros de PC COLLECTOR. 
Pour connaître le nom des démos et des jeux complèts parus dans les anciens numéros de PC Collector : 


rubrique 


BULLETIN DE COMMANDE 


(Éditeur TÉOFIL 1,29 F/mn) 


e Oui, je veux recevoir les numéros suivants avec leurs CD-ROM : 
102030 4050 60 70 80 20 100 de PC Collector 
au prix de : C[]64 FF par numéro, 

[1200 FF pour 4 numéros, 
et j'ai bien noté que le port était compris. 


À retourner avec votre règlement et sous enveloppe affranchie à : 
PC COLLECTOR - CYBER PRESS PUBLISHING 
PAYS 92-98, Bd Victor Hugo, 92115 Clichy Cedex 


Informatique et liberté : le droit d'accès et de rectification des données concernant les abonnés peut s'exercer auprès du service abonnements. Sauf opposition formulée par écrit, les données sont communiquées à des organismes extérieurs. 
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Cocorico ! Rising Lands est 

“le” jeu français de stratégie 

en temps réel, avec tout ce 

que cela implique. Les 

possibilités sont en effet très 
variées et Le jeu possède pas 

| mal d'options différentes 
des jeux du même genre. 

En voici le guide stratégique 


en exclusivité, 


| 
rè 
MICROÏDS 


PENTIUM 90, 16 MO 
DE RAM, CD 4X 


OCTOBRE 1997 


Guerre de clans 


Une météorite géante s’approchaïit inexorablement de 
la terre. Les Nations Unies lancèrent une grande partie 
de leur frappe nucléaire. Le rocher explosa mais mal- 
heureusement, les fragments qui touchèrent la terre 
étaient encore assez gros pour provoquer un cata- 
clysme qui allait modifier considérablement le destin de 
notre planète ; il n’y eut qu’une poignée de survivants 
qui s’organisèrent en quatre clans. Dans un jeu tradi- 
tionnel, ce serait la survie du plus fort, quel qu’en soit le 
prix. Là, il est possible de faire du troc et même des 
alliances. Enfin un jeu encourageant. Vous ne pouvez 
tout de même pas vous allier à tous les clans. L'un 
d'entre eux est votre ennemi juré. Lui, il va vous pourrir 


la vie. Faites-en autant de votre côté. 


A chaque début de mission, vous pourrez choisir votre 
axe de recherche. Ça, c'est une des grandes bonnes 
idées de Rising Lands, une idée qui sera sans doute 
reprise dans pas mal de jeux, on peut en être sûr. Vous 
pourrez améliorer vos compétences dans l'agriculture, 
le génie civil, le militaire ou le mystique. Les décou- 
vertes sont interdépendantes et il n'est pas rare qu'une 
invention d'une certaine catégorie serve à d’autres fins. 
Au fur et à mesure que vous faites vos découvertes, 
dans les parties, vous aurez accès à de nouvelles 
constructions. 

Votre mission, enfin, vos 25 missions sont claires. Vous 
devrez veiller au bien-être de votre peuple en augmen- 
tant votre population, en exploitant les matières pre- 
mières, en construisant des bâtiments et en vous 
défendant. Une des autres idées novatrices du jeu est 
sans aucun doute possible le fait que certains para- 
mètres soient reconduits de mission en mission. La 
sympathie ou l'antipathie envers un autre clan par 


exemple. 


Graphiquement, c'est vraiment joli. On attelle ses 
troupes à la réalisation de certaines tâches. Certaines 
unités sont vraiment importantes. Le fermier, par 
exemple, ira récolter les légumes dans les champs 
pour stocker la nourriture qui permettra à toute votre 
population de s’alimenter. Dans le même temps, des 
bâtisseurs iront extraire des roches dans des mines en 
vue de la construction de bâtiments. Les mécanismes 
du jeu sont intéressants. Dans ce jeu, il ne suffit pas de 
construire une unité et hop !, elle apparaît. Il faut attirer 
des colons. Pour cela, on stocke de la nourriture dans 
un bâtiment. Des hommes seront attirés et rejoindront 
votre clan. Vous pourrez les envoyer dans différents 
bâtiments pour en faire des spécialistes (fermiers, 
bâtisseurs, soldats, mécaniciens...). Au fur et à mesure 
que vous ferez des découvertes, les principes de base 
vous permettront de jouer l'économie. L'amélioration 
de la nourriture volsipermettra d'avoir plus de monde, 
plus vite, avec deS'pérsonnages plus efficaces. Grâce 
aux inventions, Rénsemble du jeu forme un 
tout cohérent, quifdenne envie de voir plus loin à 
$ 
chaque partie. se aussi le fait que toutes les 
actions bénéficient de procédures d'automatisation, 
Ainsi, les fermeté récoltent dan$ leur coin pendant que 
Ü 


: À à 


vous Vous occupez devos mil 


Les stratégies 


Ilexiste des tactiques importantes dans Rising 

Lands, à côté desquelles il ne faut pas passer, 
et des petites astuces à connaître pour se faci- 
liter la vie. En voilà un bon paquet, dans 
diverses catégories. 


Srelles ont pour ciblé une cave, envoyez un bâtisseur la 
réparer, Vous gagnerez du temps et vous pourrez les 
tuer avec vos troupes sans qu'elles se défendent. 

Si elles ont pour cible un civil, défendez-le et essayez 
de l’éloigner du campement. Elles ont tendance à 
regarder autour d'elles et à suivre les civils. Il est impor- 
tant de les faire sortir du camp. 

Si elles ont pour cible une unité rapide, envoyez cette 
unité rapide dans un clan adverse ; les créatures sui- 
vent leur cible. 

Les tortues, même si elles ne sont pas très dange- 
reuses, stationnent sur les champs de nourriture, 
empêchant les fermiers de faire leur travail. Elles ne 
sont pas très sensibles aux flèches mais par contre, le 
solaar et le capitaine (armes mystiques) leur infligent de 


nombreux dégâts. 


€ Soluces 


Lorsque vous gardez un champ de légumes, mettez vos 


soldats sur la citrouille, c'est beaucoup plus efficace. 


Les bâtiments 


« La cave est un bâtiment primordial, à protéger en 
priorité (les stocks qu'elle contient servent aux 
constructions et à la formation. Sans cave, pas de 
stock et les constructions sont impossibles). Il est for- 
tement recommandé d'en construire au moins deux, 
éloignées l’une de l’autre (en cas de tir de supernova). 
Vous pouvez protéger votre cave avec une muraille, 
mais il est conseillé de prévoir plusieurs herses pour 
que les allées et venues s'effectuent sans ralentisse- 
ments. 
Si vous avez construit une muraille, prévoyez des 
herses assez larges pour laisser le passage aux véhi- 
cules terrestres (construire deux herses côte à côte). 
e Lorsque vous avez plusieurs caves, votre stock géné- 
ral de ressources est réparti entre toutes ces caves. 
e Lorsque vous désactivez l’une de vos caves, vous 
n'avez plus en stock (indiqué en barre de fond d'écran) 
son contenu. Celui-ci apparaît alors en tas épars autour 
du bâtiment désactivé. 
e Si vous capturez une cave ennemie, vous ne récupé- 
rez pas son stock. Par contre, vous pouvez le ramas- 
ser, éparpillé autour du bâtiment. 
e Il est souvent très rentable de placer la culture près 
d'une cave et de donner l’ordre à un fermier d'y 
prendre de la nourriture et de l'amener dans la culture. 
La vitesse de recrutement de colons augmentera. 
(Attention, de cette façon, on diminue dangereusement 
les stocks). 
e La tour-catapulte est le seul bâtiment capable de tirer 
sur l’hélicop, c'est la plus dangereuse pour les êtres 
humains ; par contre, la tour-canon est plus perfor- 
mänte sur les véhicules et le périmètre de ses dégâts 
Plus étendu. 
e Lorsque votre bibliothèque est détruite, vos prêtres 
perdent leur capacité à lancer des sorts. 
+ Les druides ennemis peuvent se recharger sur votre 


menbhir de cristal et inversement. 


Les unités 


+ Quand un bâtisseur, un mécano ou un fermier portent 
quelque chose, si vous double-cliquez sur le person- 
nage, il dépose sa charge à terre et est prêt à recevoir 
vos ordres. 

- Après une bataille impliquant des véhicules, ne pas 
oublier d'envoyer des mécanos récupérer les pièces 
mécaniques (elles sont rares). 

+ Le messager ne déclenche pas l'hostilité ; vous pou- 
vez cependant forcer vos unités à tirer dessus avec la 
touche «Alt». 

e Le druide ne peut lancer de sorts que si sa manna est 
rechargée ; le lieu de recharge est un menhir de cristal. 
- L'archer est très faible au corps à corps ; par contre, il 
a une grande portée de tir. 


Les ressources 


Si à un moment donné, vous avez besoin de roche et 


de nourriture, mais que vous ne pouvez pas en ramas- 


ser, sélectionnez un bâtiment dont vous n’avez plus 


l'utilité et appuyez sur la touche «Suppr» de votre cla- 

vier : votre curseur se transforme en pièces ; si vous cli- 

quez sur le bâtiment, il disparaît et à sa place, vous À 
trouvez un tas de nourriture et de roche : il ne reste plus 

qu'à les ramasser. 

Dans certains cas, notamment lorsque le champ de 

légumes est loin du camp, il peut être beaucoup plus 

efficace de laisser un ou deux paysans cultiver et fen- L 
tasser les légumes juste à côté du champ, et assigner j' 
d'autres paysans à la récupération des pommes de 

terre dans la cave. Ainsi, le temps des paysans est opti- 

misé. 

Si vous avez plusieurs paysans (ce qui est fort pro- 

bable), il vaut mieux les envoyer sur des champs de 

patates différents. Ainsi, ils repousseront au fur et à 

mesure qu'ils seront exploités (les champs, pas les 

paysans, patate !) 


Les véhicules 


e Le bunker est plus efficace contre les bâtiments et 


autres véhicules que contre les humains. || peut aussi 
écraser les humains. 

- Le ballon constitue un excellent poste d'observation 
mais, au bout d’un certain temps, il a tendance à déri- 
ver sur la carte. 

C'est un excellent moyen pour débarquer des unités 


dans des endroits inaccessibles. 


actiques générales 
conseils 


° Pour pouvoir organiser des tactiques originales, 


l'IA a été programmée de façon à ne pas chercher à 
savoir ce que transporte un véhicule (ex : les véhi- 
cules civils peuvent transporter des militaires, c'est 
la tactique «cheval de Troie»). 

* Pour éviter de se faire surprendre par un ennemi, 
placez des phares ou faites patrouiller des unités 
autour de votre camp afin de surveillerle périmètre ; 
sinon l'ordinateur cherche à prépar 
plus près de vos unités. 
+ À chaque début de missionil nportant 
d’avoir le plus rapidement possible une cave et une! 
culture. 

e Un des moyens d'attaque est de couper les vivres 
à votre ennemi. 

° Vous pouvez piéger un ennemi en déclenchant un | . 
conflit «leurre» avec quelques troupes ; ainsi, votre F 
ennemi réagit et si vous avez placé une seconde 
troupe en réserve, vous pouvez plus facilement 
l'anéantir. 

+ Veillez à garder un allié par mission, sinonsilvou 
sera très dur de finir la partie. 2% 
- Une bonne méthode pour améliorer les relations 
avec un ennemi est d'organiser des trocs à son 
avantage. 

e Il est très important de faire des grou 


wi 


Ne 


Fur 


qu'elles soient civiles ou militaires. NME E : 
+ L'ordre de construction le plus efficace se résume 
le plus souvent ainsi : cave, culture, caserne, 


deuxième cave puis laboratoire. 


Les inventions 
de Rising Lands 


Les inventions de Rising Lands sont décomposées en quatre grands 
axes. Certaines inventions vous sont offertes, gratuitement, dès le 
début de la partie. Mais je ne peux que vous conseiller d'en revaloriser 
les effets, très légers au début. Quel soulagement en effet quand le fer- 
mier peut porter deux fois plus de nourriture ! 


Voici donc la hiérarchie des inventions, dans tous les domaines. 


- Invention du mur d'enceinte Er A j Ct 
- Amélioration de la vitesse de construction - Effets des dégâts augmentés (dégâts +1) 


(multipliée par 1,5) - Invention dé l’incendiaire e e 
- Invention de l’héliport et de son ballon - Invention de la catapulte d e Ri SI n 
- Augmentation de la capacité des bâtiments - Portée de tir augmentée (+1) 


(multipliée par 1,5) - Invention de l’archer 

- Transport de la roche plus important - Cadence de tir accrue (multipliée par 1,5) Î | n S 
(multiplié par 2) - Bâtiments plus solides (résistance + 1,5) 

- Vitesse de minage (multipliée par 1,5) - Invention du speeder (+atelier) | | 

- Invention du phare - Amélioration du blindage des véhicules Ces cartes sont les représentations gra- 


- Invention de l'hôpital (blindage +1) phiques des différentes missions. Voilà la 
- Invention du garage - Invention du capitaine MAR 
- Invention de la herse - Invention de la tour canon signification de chacune des textures. 


- Vitesse de construction améliorée (multipliée - Invention du piégeur Sur chaque carte, vous verrez un rectangle. Il 

par 2) -Dégâts causés par unité au maximum 
- Vitesse de minage (multipliée par 2) (dégâts + 2) ‘ à se 
- Capacité des véhicules plus grande (+1) - Portée de tir augmentée (+2) pouvoir vous donner une idée de la grandeur 


- Capacité des bâtiments (multipliée par 2) - Invention du bunker de la carte. 
- Invention de l'hélicop - Résistance des bâtiments maximale (+2) 

- Invention de la tente de campagne - Cadence de tir maximale (multipliée par 2) 

- Capacité des véhicules plus grande (+2) - Blindage des véhicules maximal (+2) 


correspond à un écran dans le jeu. Cela doit 


- Récolte des légumes plus rapide (multiplié 
par 1,5) - Invention du menbhir de cristal 


- Récolte des légumes plus rapide (multiplié - Découverte du sort de la vision 
par 2) - Effet des sorts boosté (multiplié par 1,5) 
- Invention du cirque et de l’ours - Découverte du sort de pétrification 
- Transport de légumes plus important - Druides plus résistants (+25%) 
(multiplié par 2) - Invention du solaar 
- Invention du rhinocéros  : - Découverte du sort d'armure 
- Invention de la récolteuse - Découverte du sort miroir 
- Meilleure nourriture ; il faut une unité de - Augmentation de la manna (multipliée par 1,5) 
moins dans la culture pour faire un colon - Résistance des druides maximale (+50%) 
(maintenant 4). - Découverte de la nova 
- Dressage de l’ours moins coûteux - Manna au maximum (multipliée par 2) 
- Dressage du rhinocéros moins coûteux - Découverte du monastère de la fusion 
- Les ours consomment moins vite leur ration - Effet des sorts boosté (multiplié par 2) 
de nourriture : - Vitesse de recharge augmentée 
- Les rhinocéros consomment moins vite leur 
ration de nourriture 
- Les unités consomment moins vite leur 
ration de nourriture 
- Meilleure nourriture ; il faut une unité de 
moins dans la culture pour faire un colon 
(maintenant 3). 
- Les dégâts provoqués par les ours sont plus 
importants. 
- Les dégâts provoqués par les rhinocéros 
sont plus importants. 
- Meilleure nourriture ; chaque unité de 
nourriture vaut maintenant deux points. 
- Les unités consomment leur nourriture 
encore moins vite. 


CARTE 1 


Objectif de la mission : 
avoir en stock 50 unités de roche 
et 50 de nourriture 


Construisez une cave puis une culture. Pendant ce 
temps, formez cinq paysans. Alimentez la cave 


avec le bâtisseur et cinq fermiers, et la culture avec 
deux autres fermiers. Commencez par récolter la 
nourriture puis le champ de citrouille 1. Dans le 
même temps, envoyez le bâtisseur exploiter la 
mine 2, puis la mine 3. Dès que possible, construi- 
sez une caserne avec ce même homme... De la cul- 
ture, amenez cinq colons dans la caserne pour en 
faire des soldats. Construisez un maximum de sol- 
dats et laissez-les sur le chemin menant à la 
citrouille 4. Avec le bâtisseur, construisez une 
seconde cave. La guilde attaquera à un moment 
entre les citrouilles 1 et 4. Lorsque le bâtisseur aura 
récupéré cinquante unités de roche, envoyez-le 
dans le sanctuaire pour le recycler. Normalement, 
vous devriez récupérer de la nourriture assez rapi- 


dement 


Objectif de la mission : 
construire une caserne, un sanctuaire 
et récupérer 50 unités de nourriture 


Sélectionnez les fermiers et faites-les ramasser la 
nourriture. Faites la même chose avec les bâtis- 
seurs et la roche. Envoyez toutes vos troupes au 
nord-est, au point 1, où vous trouverez aussi de 
quoi manger et quelques solides pierres. C'est 
l'endroit idéal pour commencer à vous développer. 
Construisez deux caves, une par chacun des bâtis- 
seurs. Lorsque la première sera finie, faites-la ali- 
menter par deux fermiers. Construisez une culture, 
alimentez-la par deux autres fermiers. Là, vos deux 
bâtisseurs devraient être inactifs ; ordonnez-leur de 
faire le trajet entre le tas de roche et la cave. 
Lorsque vous aurez suffisamment de ressources, 
construisez une caserne. À ce moment, il devrait y 
avoir du monde dans la culture. Amenez les colons 
dans la caserne et faites-en des soldats. Fabri- 
quez-en quelques groupes et placez-les sur le che- 
min entre votre position actuelle et votre point de 
départ. Vous devriez être à court de nourriture à ce 
moment-là. Envoyez vos fermiers faire la navette 
entre le point de départ et le camp. Vous pouvez 
aussi aller récolter de la nourriture au point 1, mais il 
faudra alors accompagner les fermiers de mili- 
taires. Ramenez de la nourriture. Bientôt, vous 
pourrez construire un sanctuaire. Attendez d'avoir 


cinquante unités de nourriture. 


Commencez par construire une ferme et formez 
deux fermiers. Envoyez vos unités militaires au 
point 1, avec un fermier qui les nourrira. Envoyez 
les fermiers récolter le grand champ du nord, au 
point 2. De la même manière, ordonnez à un bâtis- 
seur de récolter la roche et de l’amener dans la 
cave. Quand vous aurez les ressources néces- 
saires, faites-lui construire une culture. Deux fer- 
miers devront alimenter la culture. Produisez de 
nouveaux des fermiers ; trois pour le trajet champ- 
cave et un pour le trajet champ-culture. Construi- 
sez un bâtisseur qui aidera le premier à produire 
une caserne. Normalement, vous devriez commen- 
cer à aller dans la mine 3 (ou la 4, elles sont équidis- 
tantes de votre base), car le tas de roche est 
épuisé. Produisez des soldats, envoyez-les renfor- 
cer votre équipe au point 1. Attendez d'avoir assez 
de ressources pour construire un laboratoire puis 
attendez la découverte. 


Dans Rising Lands, on peut neutraliser l'ennemi de 

deux manières. Le détruire ou passer une alliance. 

Nous vous conseillons donc de vous allier, notre 
| choix s’est porté sur les rouges. Plus tôt ils seront 
vos alliés, plus solide sera l'alliance car la sympa- 
thie et l’antipathie d'un clan est reconductible de 
niveau en niveau. Je ne peux que vous conseiller de 
vous allier. De toute façon, le reste de la solution est 
conçu en prenant cette option. Commencez par 
construire une cave et deux fermiers. Lorsque la 
cave est prête, envoyez un groupe de deux fermiers 
et un autre dans le champ de citrouille, à l'ouest, au 
point 1. Placez les militaires sous votre cave, pour 
qu'ils la protègent. Construisez une culture et assi- 
gnez au fermier seul la tache de l’alimenter. Ordon- 
nez au bâtisseur de récolter la roche de la mine 2 et 
de l'amener dans la cave. Dès maintenant, 
B construisez trois nouveaux fermiers (2 citrouille- 
D cave, 1 citrouille-culture) et un bâtisseur (mine- 
cave). Dès que vous le pourrez, utilisez deux bâtis- 
seurs pour construire une caserne puis réassignez- 
les à leur tâche précédente. Formez quatre mili- 
taires et faites-les rejoindre le premier groupe. C'est 
sans doute le moment de construire une nouvelle 
cave puis un laboratoire. Formez trois fermiers, oui, 
encore, (2 citrouille-cave, 1 citrouille-culture) et un 
| bâtisseur pour explorer la mine. Débauchez un 
bâtisseur pour qu'il fabrique un marché et un han- 
gar. Formez un messager dans le marché et 
envoyez-le dans le camp ennemi 3 pour faire du 
troc. Si votre premier échange s'avère être un suc- 
À cès, l'ordinateur sera dans de meilleures disposi- 
tions pour faire une alliance. 


sr a ....... CIN C) 


Objectif de la mission : 


s’allier à la confrérie jaune, continuer 
l'alliance avec la rouge et détruire la 
verte (faites votre recherche dans le 
génie civil) 


Construisez une cave à droite du sanctuaire et for- 
mez un fermier. À la fin de la construction, envoyez 
le bâtisseur à la mine 1 et les deux fermiers dans le 
champ de citrouilles pour alimenter la cave. Dès 
que ce sera possible, construisez une culture au 
sud de la cave. Utilisez l’un des deux fermiers pour 
alimenter la culture ; évidemment, ordonnez au 
bâtisseur de retourner à la mine. Formez cinq fer- 
miers, quatre pour la cave et un pour la culture puis 
un bâtisseur dont la première construction sera une 
caserne et qui ensuite s'occupera de l'édification 
d'un marché et d'un hangar. Formez un messager 
et envoyez-le se balader dans les villes pour voir de 
quoi il retourne. Envoyez-le ensuite dans la confré- 
rie avec laquelle vous voulez vous allier (la jaune), 
faites un peu de troc et alliez-vous. Autour du cam- 
pement, construisez des tours-catapultes et déve- 
loppez un bon paquet de militaires. Allez ensuite 
attaquer le camp vert, au point 2. 


Objectif de la mission : CARTE 6 

découvrir le cristal et y amener une 

unité (faites votre recherche dans le 

génie civil) 
Le gros problème de cette carte est de gérer cor- 
rectement le plan d'occupation des sols. Pour lais- 
ser passer des fantassins ou des fermiers, il faut 
une case d'espacement entre les bâtiments. 
Bon ! C'est l'heure de vous prendre en main. On ne 
vous dit plus quels personnages créer ; les cinq 
premiers niveaux vous ont permis de vous familiari- 
ser avec l'interface, vous comprenez maintenant 
comment récolter des ressources. Construisez une 
cave, une culture, une caserne et un labo aux alen- 
tours du point 1. Créez des tourelles autour du 
campement et envoyez un groupe militaire avec un 
paysan pour les nourrir en faisant le trajet comme 
indiqué sur la carte. Pour vous retrouver dans la 
mine. 
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Rising Lands 


Objectif de la mission : 


faire deux découvertes (faites votre 
recherche dans l'agriculture. À partir 
de maintenant, vous pouvez effectuer 
des recherches dans tous les 
domaines. Mais faites évoluer vos 
inventions sans privilégier telle caté- 
gorie ou faire l'impasse sur telle autre, 
jetez un coup d'œil sur le tableau des 
inventions) 


Commencez par alimenter la cave et la culture. 
Vendez le marché qui ne vous servira à rien sur 
cette carte (qui est en fait la cinquième — vous y 
revenez après le passage des créatures de 
l'ombre). Le bâtisseur doit récupérer de la roche 
pour la cave dans la mine 1. Construisez une 
caserne et toute une ligne de tourelles de défense 
réparties autour de la base. La mine 1 s'épuisera ; 
envoyez sous protection des bâtisseurs dans la 
mine 2. Vous devez tenir le coup suffisamment 
longtemps pour avoir le temps de trouver deux 
inventions. 


CARTE 8 
Ce 


Objectif de la mission : 
construire un sanctuaire sur la rive Est, 
le plus rapidement possible 


Tous les clans participent à cette mission et c'est 
celui qui termine le plus vite qui a gagné. Le bâtis- 
seur doit construire une cave au sud-est du sanc- 
tuaire, au point 1, puis une culture sous la cave. 
Sous le sanctuaire, construisez une caserne, for- 
mez ensuite des soldats pour protéger le campe- 
ment et l'accès à la mine. Quand la roche man- 
quera, allez exploiter la mine. Construisez un héli- 
port au nord-ouest de la mine pour avoir le ballon, 
indestructible, puis un laboratoire, à gauche de la 
caserne. Placez ensuite des tourelles de façon à ce 
qu'elles protègent la mine et le nord du camp. À ce 
moment-là, construisez une deuxième cave ; pla- 
cez dans le ballon un bâtisseur, un colon et des sol- 
dats, on ne sait jamais. Envoyez-le sur l'autre rive, 
débarquez les passagers et construisez un sanc- 
tuaire, au point 2 ou au point 3 (faute de place, c'est 
le seul endroit où construire), dans lequel vous 
enverrez un colon. 
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Objectif de la mission : 
faire deux découvertes 


Cette mission ressemble aux précédentes. Les dif- 
férents clans sont placés en fonction de leur ordre 
d'arrivée à la mission précédente. Ils sont aux 
points 1, 2 et 3 qu'il vous faudra explorer, au moins 
pour voir qui est où. Continuez à commercer avec 
les deux autres et à renforcer les alliances. Vous 
serez attaqué par la guilde et les créatures. Vous 
gagnerez la partie quand vous aurez découvert 
deux inventions 


Objectif de la mission : 
élimination des ennemis 


Dans cette mission, il va falloir pas mal construire : il 
convient donc d’être le plus performant possible au 
niveau de la récupération des ressources. Je vous 
conseille de construire une cave, une culture, un 
labo, un cordon de défense, une caserne, un atelier 
(prévoyez un mécano), un marché, un hangar, un 
ou plusieurs héliports, une bibliothèque, un monas- 
tère, un menhir, un hôpital, un garage et une 
seconde cave. Bref, tout. Ça fait de la place. Du 
coup, vos devrez vous installer au point 2, quand la 
surface constructible du point 1 sera épuisée, avec 
moult renforts militaires car vous serez attaqué. 

Des créatures et des soldats des clans ennemis 
surgiront aussi des points 3, 4, 5 et 6. Alliez-vous 
avec les clans aux points 7 et 8. Le clan ennemi se 
situe au point 9. Développez à mort l’armée. 
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Construisez dans le même ordre que d'habitude 
mais cette fois-ci, pensez à bien serrer les bâti- 
ments. Les points 1 et 2 sont les zones où vous 

| pourrez continuer à développer votre base. Vous 
serez aussi rapidement à court de nourriture. 

| Exploitez les champs 3, 4 et 5 (dans cet ordre). 
Attendez le temps d'une découverte et de trouver 

| 50 unités de nourriture. Les points 6 à 11 indiquent 
l’arrivée des ennemis. Pour les points 6 et 7, je ne 
peux que vous conseiller la mise en place de tou- 
relles qui vous simplifieront un peu la vie. 


Dans un premier temps, il va falloir penser à 
| défendre promptement votre base. Les troupes qui 
| se trouvent devant votre base au point 1 sont fort 
| nombreuses et assez remontées. Construisez des 
| troupes et prêtez main forte aux tourelles qui com- 
| mencent sans doute à faiblir. Construisez un labo, 

D un atelier, un garage et un hôpital. Au bout d’un 
| moment, les assiégeants directs au nord seront 
annihilés. À leur place, construisez une seconde 

| cave, des tourelles, un marché et un hangar. Pour- 
suivez votre développement en privilégiant le côté 
militaire et remontez vers le nord. Détruisez le camp 

du joueur 1. Bien sûr, il faut s’allier avec les deux 
autres clans. || ne reste plus qu’à créer un sanc- 

tuaire au point 2. 


Objectif de la mission : CARTE 13 
construire très vite A4 
un sanctuaire - L” 

Envoyez un bâtisseur à bord du piégeur sur l’un des 

trois terrains (A,B,C), arrivez sur place et commen- 

cez la construction. Parallèlement, sélectionnez 

vos unités à pied et faites-leur prendre le même 

chemin en pensant à les faire manger. 


Une fois sur place, la construction sera terminée, il 
vous suffira d'y faire rentrer un colon et c'est gagné. 


Objectif de la mission : 


récupérer 100 unités de nourriture et 
conserver le sanctuaire et la cave 


Commencez par faire une culture, former un bâtis- 
seur et un fermier. Deux fermiers alimenteront la 
cave et un autre la culture. Un bâtisseur remplira la 
cave. Vous allez bientôt être attaqué ; il faut réparer 
les bâtiments et construire des tourelles de 
défense. Dans cette mission, il est vraiment impor- 
tant de grouper ses unités par catégorie parce que 
cela va beaucoup fighter. Construisez dans cet 
ordre les structures suivantes au fur et à mesure 
dans la partie : caserne, labo, atelier, bibliothèque, 
monastère, menhir de cristal, hôpital et garage. Il 
faut défendre de toutes parts. Stockez 100 unités 
de nourriture. Et c'est gagné. 
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CARTE 15 


Objectif de la mission : 
détruire les ennemis et faire 
une découverte 


Allez vous développer au point 1 ; lorsque vous 
n'aurez plus de place, allez au point 2. Commencez 
par une cave, une culture et une ligne de défense, 
des tourelles, quoi ! Exploitez les champs de 
patates sans dépasser un fermier par citrouille 
sinon le champ s'épuise trop vite (et ça repousse 
très lentement). Reconduisez vos alliances et par- 
tez à l'assaut du camp ennemi. Le temps que vous 
détruisiez complètement le camp, vous aurez sûre- 
ment trouvé une nouvelle découverte. 


CARTE 16 
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Objectif de la mission: 
raser le camp ennemi et faire 
une découverte 


Dans ce niveau, développez-vous de la manière 
habituelle successivement sur les prairies 1, 2 et 3. 
Développez une bonne armée, continuez votre 
stratégie d'alliance et allez détruire le camp de 
votre ennemi juré. 
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Objectif de la mission : 

s'échapper, rejoindre son 

camp et détruire les ennemis 
Le campement du bas, au point 1, est inutilisable 
étant donné qu'il n'y a qu'un colon par bâtiment. Au 
point 2, il faut faire évader les prisonniers. Sélec- 
tionnez les unités militaires et ordonnez-leur d'atta- 
quer le mur. Sélectionnez toutes vos unités afin de 
les amener au sud, dans votre camp. Ne les perdez 
pas de vue lors du voyage ; des créatures ou des 
assassins pourraient surgir. Développez-vous en 
tenant compte des bâtiments déjà construits ; pro- 
tégez les accès à votre campement et les zones de 
nourriture. Poursuivez les mêmes alliances et allez 
détruire le camp 2. 


Objectif de la mission : 


découvrir et activer le sanctuaire 
du sud-est 


Développez-vous de façon classique et entretenez 
les relations diplomatiques habituelles. Vous 
devrez traverser toute la carte avec un groupe 
important de militaires, un fermier pour nourrir tout 
le monde et un colon pour activer le sanctuaire. Le 
parcours est semé d'embüches. Le sanctuaire est 
entouré par une montagne en cercles concen- 
triques dont les entrées sont des lieux d'embus- 
cade. Du coup, les militaires souffriront pas mal. 
Arrivé au sanctuaire, envoyez le colon. 


CARTE 17 


Objectif de la mission : 
construire un sanctuaire 
au sud-est : 


Procédez à votre développement de la manière 
habituelle en vous déployant successivement sur 
les zones 1, 2 et 3. Le chemin proposé ici est créé 
en fonction de vos alliances. Il est donc vraiment 
plus cool d’avoir les verts comme ennemis jurés. 
Pour réussir cette mission, il faut être puissant mili- 
tairement. Gardez vos positions et les accès à vos 
camps. Construisez un sanctuaire au point 4. 


Objectif de la mission : 
construire un sanctuaire 
au sud-est 


Cette mission est semblable à la précédente. 
Même objectif, seule sa géographie diffère. On voit 
sur cette carte l'intérêt de s’allier avec les rouges. 
Développez-vous aux alentours des points 1, 2 et 
3, dans cet ordre. Faites les mêmes alliances. Ça va 
être un peu pareil pour les missions suivantes. 

Pour gagner la partie, ça va être la même procé- 
dure que dans la mission 19. Établissez un sanc- 
tuaire au point 4, en suivant la flèche. 
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Objectif de la mission : 
construire un sanctuaire 
au sud-est 


Cette mission est semblable à la précédente. 
Même objectif, seule sa géographie diffère. Il faut 
absolument tenir les positions 4 et 5, en construi- 
sant des tourelles, en levant des armées. Dévelop- 
pez-vous à donf’ et allez planter un sanctuaire au 
point 6, en suivant la flèche. 


mn Les 


CARTE 22 


Objectif de la mission : 
construire un sanctuaire 
au sud-est 


Si vous êtes en moyens termes avec les rouges, 
vous êtes bien mal parti dans cette mission. Déve- 
loppez-vous à donf’ et allez planter un sanctuaire 
au point 4. 


Rising Lands 


Objectif de la mission : 
construire un sanctuaire 
au sud-est 


Bon ! Rebelote ! Il va falloir construire un sanctuaire. 
Cette fois-ci, vous avez la possibilité de vous instal- 
ler au point 1 ou au point 2. Les mécanismes du jeu 
sont les mêmes que dans les niveaux précédents. 


CARTE 24 


Objectif de la mission : 

construire un sanctuaire 

au sud-est 

Voici la dernière mission de ce type. Déplacez-vous 
en fonction de vos alliances et bâtissez un sanc- 
tuaire au point 1. 


Dernière mission 


Voici de loin la plus difficile des missions. Votre 
ennemi juré se trouve du côté opposé de la carte. || 
n'y a pas beaucoup de place pour se déployer et il 
va falloir vous retrouver au centre de la carte pour 
construire tranquillement. Malheureusement, les 
autres clans seront au rendez-vous. La guilde et les 
créatures sont aussi dans les parages, partout. 
Bon, il faudra protéger et devenir hyper agressif en 
n’oubliant pas les alliances. À la fin, vos aurez droit 
à une superbe scène cinématique. M 
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que le héros le plus débile des jeux vidéo y reste. Si la première partie falaise ? Il le restera. Du coup, on ne vous en voudra pas si vous utilisez les dif- 
était déjà assez pénible au niveau du maniement, là, c'est pire. férents codes que vous trouverez dans l'encadré plus bas. 


l'B'A 


(28 partie et fin) 


E N RESUME 
n avait laissé Twinsen dans une navette spatiale, trouvée dans le Jamais de ma vie, toutes bécanes confondues, je n'ai vu une maniabilité 
O temps de Bû. Là, je suis en plein dans la solution et j'aurais préféré pareille. Twinsen se prend un coup ? Il en prendra dix. Il est coincé dans une 


» Pour les utiliser, il suffit de les 
C A entrer sur le menu principal 


(pendant le jeu, appuyez sur 
Escape et entrez le code). 
? ÿ à 


Funfrock 


magie au maximum 

remet votre barre de vie 

au maximum 
vous rajoute une boîte à 
trèfle complète 

: vous remplit toutes vos 

boîtes à trèfle. 

vous donne 50 brouzoufs 


PENDANT QUE L'ON 
JOUE À LBA2, ON NE 
PARLE PAS, ON RUMINE. 
QUAND ON JOUE À 
LBA2, ON NE PENSE 
PAS, ON GUEULE. 
POURTANT, À LA FIN, ON 
SE DIT QUE CE N'ÉTAIT 
PAS SI MAL. CURIEUX... 
IL EST RARE D'ETRE 
AUSSI INDULGENT AVEC 
UN JEU. ET CELA S'ÉTAIT 
DÉJÀ PASSÉ DANS LE 
PREMIER VOLET. 


NN 
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NIVEAU S 


La lune d’émeraude 


4) La base 
Avancez dans la pièce suivante. Vous trouverez rapi- 
- _dement un volant, qu'il faudra tourner. Une porte S 
= S'ouvrira, à proximité. Entrez-y, tuez le garde et appro- 

+ chez des escaliers. Tuez les gardes qui se trouventen 4 
haut. En fait, il n'y a que deux gardes gênants surles 
quatre présents. Deux seulement vous tirent dessus. 
Une fois que vous en serez débarrassé, actionnezle 

levier, à gauche des escaliers. Redescendez et sortez 4 

de cette salle par la sortie sud-ouest. Là, empruntez directe- 

ment la sortie bariolée de lignes noires et jaunes. Le garde suivant « 
porte une clé. Tuez-le pour l'obtenir. Suivez le couloir pour retrouver 


* volant à l'angle du couloir. L'ingénieur mourra de toutes façons. 
Repassez par la pièce aux escaliers pour trouver Jérôme et retapez- 
vous les escaliers. Sortez et mettez le scaphandre. 


1) La soucoupe 
Bref rappel des faits : Twinsen vient de pénétrer dans une sou- 
coupe et de prendre un traducteur. Dans le fond du véhicule, une % 
combinaison decosmonaute. Au moment où notre ami l'enfile, la 
navette s'ouvre. Vous êtes arrivé à destination. Courez pour évi- 
ter ces saloperies de gardes (on peut parfois marcher à reculons 
très rapidement pour leur échapper : avec cette gravité, la » 
marchearrière est à peu près aussi rapide que la marche avant et 

* sivous recevez un tir, votre recul vous fait avancer) et dirigez-  -# 
vous vers le bâtiment qui se trouve un peu à l'écart. 


3) Salle de l'icône 
Entrez dans le bâtiment prin- 
#, cipal parlaporté d'en face, à 3 
l'icône ‘carrée’ dà, il existe 
une méthode-pour gagner 

E quelques points de vie. 

. Déposez la combinaison à. 
l'endroit prévu à cet effetet . 
allez appuyer sur le bouton, “ 
à gauche de l'extincteur. 
Courez vers Votre combinai- 
son. Un garde’arrivera après 
votre action. Mais lorsque 
VOUS aurez remis votre com- 
binaison, läporte s'ouvrira 
et vous aurezlé bonheur d& 

voir des gardes dépressur® 
ps SET sés. Au niveau de la porte," 


2) Le bâtiment excentré 
Pour enlever la combinaison, allez dans la petite pièce à droite 
” de l'extincteur. Après vous être débarrassé des gardes de la 
pièce suivante, vous pourrez récupérer un plan sur votre ardoi- 
se magique en observant l'espèce de panneau mural. lIvous 
indique les ouvertures des portes du bâtiment principal. Allez, 
n'ayez pas peur des courants d'airet actionnez lesinterrupteurs 
qui se trouvent dans cette même pièce afin d'ouvrir les trois 
portes. Pour sortir, reprenezla combinaison. 
Er Ke 7 
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2) Le casino 
+ L'entrégcoûte cinq zlitos, mais c'est le moyen de vous faire pas à shit de dé 

mal d'argent facilement. Allez miser sur les courses de chiens, 8) Super Jackpot 
l'espèce de trucqui ressemble à un jeu de bowling. Placez-vous  & Cela se passeencore au casino. Mais cette fois-ci, il va falloir jouer aux 

ÿ face à la machine la plus à gauche. Je pense que c'est celle qui rap-Æ* machines à sous. Longtemps. I! faut décrocher le jackpot, à savoir une clé. 
portede’plus. J'ai fait mes petites statistiques et le couloir numéro 
arrive premier à 40 %, contre 20 % pour chacun des autres. er de machine. J'ai joué plusieurs fois à ce petit jeu et à chaque fois, j'ai trouvé “à 
Enfin; Çane correspond peut-être pas, mais j'ai fait cette statis- bla clé dès les premiers coups sur une nouvelle machine. Mais c'est peut-être 

F tique sur un grand nombre d'essais, à plusieurs reprises. Jouez Ÿ vraiment le hasard. Montez les escaliers et tournez la roue. Tuez les monstres. 

pendant un bon moment, histoire devousifaire pas mal d'argent : Æ Vous obtiendrez une coquette somme d'argent et une clé. D'autre part, des 
avec 200 zlitos, vous serez à l'aise, Sortezk au port. Parlez: escaliers apparaîtront ; montez-les et utilisez votre super-jetpack pour vous 
au vieux marin. || ne vous emmènera pas SUPMOLCX, mais sur retrouver de l'autre côté de la rivière. Vous vous retrouverez sur le pas d'une 
celui de la célébration à la recherche d'un survivant d'un raid sur 
l'ilot CX. Prenez le bateau, ça coûte chersebtournez la page. D chemin bordant la montagne, allant vers le nord. Entrez dans l'hôtel Impérial. 


+ “ 


» 


En plaçant les colonnes de cette façon, 
* Twinsen pourra atteindre la grille d'aération 


La première flèche indique le saut que doit effectuer Twinsen F 
la deuxième, le trajet qu'il doiteffectuer grâce à son "protopack". 


» il 


4) La taverne 
©: À partir de la scène, vous pouvez accéder aux coulisses. 
- L'entrée est un peu cachée par le rideau de droite: 
TORRENT P Æ Actionnezles poulies : celle du milieu, celle de gauche, 
puis celle de droite. Poussez les colonnes comme sur 
7) Super Jetpack - l'image et sautez pour atteindre la grille. Dans le bureau, 
Retournez voir Baldino et“ parlez au patron. llvous parlera de Johnny Rocket. Sor- 
- donnez-lui le gazogem.  tez de cette pièce puis du bistrot. Baldino vous appellera À 
lt : #8 avec saradio Allezau centre ville et parlez au pompiste. » 
E Votrenouvelobjectif : trouver du gazogem. Et ça, ça se à 
. passe surbilot des Knartas. Allez au port pour prendre  & 
untaxi pour cette/le et tournez la page. 


J 


9) L'hôtel Impérial 

Tuez le groom et le flic ayant eu l'audace de 
lui prêter mainforte. Vous obtiendrez une 
clé qui vous permettra de passer la chaîne 
cadenassée. Allez voir Johnny, allongé au 
bord de la piscine, en train de se faire manu- 
curer (mais non, C'est pas dégueulasse). 
Après qu'il vous ait reproché de parler des 
dissidents en public, allez le rejoindre dans 
sa chambre (mais non, ça va pas être 
dégueulasse).. Sortez et allez au centre 
ville. Pour revenir de la falaise, il faut faire 
un magnifique saut sur la petite plate-forme 
de granit. 


1) La boutique 
Pour atteindre cet endroit, allez surleport en 
faisant un saut et en vous servant de votre 
* protopack, comme sur la photo. Allez dans le 
centre ville. Dans ce bâtiment, vous pouvez 
vendre votre diplôme de magie et votre 
argent au marchand, pour avoir quelques zli- 
. tos. Vous pourrez aussi acheter un peu 
d'énergie mais pour le moment, je vous 
conseille de garder un peu d'argent. 


10) La boutique, 2è passage 
Dans cette pièce, vous pouvez acheter une visionneuse mémorielle pour 
revoir toutes les séquences cinématiques du jeu. Montrez votre bague au * 
= vendeur et descendez par la bibliothèque. Parlez aux dissidents : l'un 
2 d'entre eux Vous parle d'un passage entre le sous-gaz et l'lot GX, dans le 
Village des Mosquibees. Avant de partir, on vous donne un pistolet laser. 
Mais il faut trouver un cristal pourle faire fonctionner. Allez sur l'ilot de la 
célébration en prenant untaxi surle port. Et tournez la page. 
g, » L 27.) n 
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Récupérer le cristal 
Les flèches pleines indiquent les sauts de Twinsen et les flèches en pointillés, les 4 
mouvements des rochers mobiles. Les flèches vertes à pois roses indiquent que 
vous avez une très mauvaise vue. Les flèches de saut sont bien évidemment réa: : 
lisables et je ne peux que vous conseiller de faire les mêmes. Sauvegardez 

chaque étape cependant. Quand vous aurez fait le tour du volcan, allez sur le port À 


etprenez un tacot pour l'ilot des Knartas, la page d'en face, quoi. 


D 


Rien de 
plus 
simple... 


Ça deman- 
de une cer- 
taine syn- 
chronisa- 


Il faut que vous heurtiez avec votre balle magique la poi- 


gnée, au point 1. Un ingénieur viendra la remettre. 


& Tuez-le. Dégommez ensuite les poignées 2 et 3 pour 


effectuer deux sauts sur les colonnes d'air chaud. Une 
fois sur la deuxième, tuez le garde et sautez sur le 
monte-charge, lorsqu'il sera en haut. Allez tourner la 
poignée qui se trouve en haut. Redescendez et allez 
vous saisir de la clé au fond de la salle. Remontez, réuti- 
lisez la poignée et sortez par la porte. 


tonentre ET 11) le cristal 

Me Pour récupérer le cristal, matez- 

voit cer- moi ces sublimes écrans où l'on 

Véani mais vous explique tous les sauts de 

Bon PE Twinsen, étape par étape. Com- 

jouable. : Mmencez par VOUS diriger vers le 
côté gauche du volcan. 


Là, pas de problème pour atteindre -#n Vs 3) Au-dessus du volcan 

le rocher mobile. Pour atteindre di 

l'échelle. il faut sauter étaller aussi- Allez au sommet du volcan. Vers la gauche, 

tôt vers l'avant (sinon: vous retom- L un éclopé, plein de vancages. Parlez-lui. 

bez dansilalave), Ce qui est Revenez ensuite sur Otringal par le même 

ennuyeux, c'est qu'une explosion de moyen de locomotion. Sur le port, une 
taverne. Entrez-y. Et là, c'est un peu comme , 


lave en fusion vous attend en haut M Ke lez d'un a 
de l'échelle, à intervalles réguliers. … gès" genie lle 


Attendez donc que l'explosion ait eu 
lieu pour remonter tout à fait. Là- 
haut, activez votre super-jetpack. 


Utilisez votre jetpackau-dessus de l'eauet 
placez-vous devant la gemme. Avec votre 

. pioche; récupérez-en. Votre laser est mainte- 
nanten état de marche. C'est assez efficace. 
Pour atteindre l'échelle, il faut faire un saut et 
avancer. Là encore, une explosion de lave 
vous attend. Commencez à grimper quand ce 
minicataclysme sera terminé. Tournez-vous 
de 90°, vers l'éclopé, avancez au maximum 

vers lui sur le rocher {avancez même sur la 

. petite pointe) et faites un saut magnifique 
pour atterrir derrière la crête de la montagne. 


h) 74 . 


Tuez le rss etprenezsaclé. La poignée 1 est à activer et à désactiver au fur et à 
mesure de votre progression: Une fois les premiers escaliers passés, vous pouvez uti 
liser votre balle en mode Discret pour désactiver d'autres jets. Vous pourrez passer la 
série du couloir aux trois jets en observant comment ils se co! mportent. Vous vous 
retrouvez face à deux poignées. Activez-les de manière à ce que les jets de vapeur 
soient le plus haut possible. Placez-vous sur la passerelle et agissez en mode Discret 


Deux poignées sont à votre disposition 

actionnez-les. Sautez par-dessus le jet de 

os eur des escaliers. Sous l'endroit par lequel 
Jus êtes entré, il y a un passage secret, que 


on franchit facilement puisqu'il n'y a plus de . . 
€ 
jets de vapeur. Au point 1, prenez l'ascenseur, 5) La raffinerie 


arde et suivez la flèche. Il faut éviter les Traversez le village, ne le tuyau. Vous êtes en mesure de sauter sur la clôture F 
jets de vapeur en calculant bien leur régularité. Jef qui est légèrement effondrée. De là, sautez sur le sol. Vous êtes en face d'un gros bâti- É- Attention, ne vous laissez 
Prenez la clé, sautez par-dessus les tuyaux et ment ; contournez-le do vous retrouver face à l'entrée et pénétrez à l'intérieur. Et tomber de la première ma 
= en avant vers la salle suivante. puisque les belles flèches valent mieux que les longs discours, suivez-les sur ces dif- . > car le jet de vapeur se mettrait en 
férents plans en respectant tout de même les instructions accompagnant chaque lieu. route. Faite un petit Saut: Action 
Pour sortir de l'enceinte de la raffinerie, passez par les tonneaux rouges et bleus. nez la poignée 1 et placez-vous 
Ensuite, allez voir les Knartas et parlez-leur, notamment au fr rère du bourgmestre sur la bouche de vapeur 2 Â6 bar 


À 


tir de là, tuez l'ingénieurqui fait 

sa ronde en 3 ;il 22 lt Jmber 
DUVEAU S - Sa clé. Vous pourrez la ré coupé rer 

grâce à votre balle oué € En 


montant les escaliers, vous récu- 
des Knartas pérerez une autre clé qui vous 

ouvrira la porte du gazogem. Pre 

nez aussi une autre clé et sorte 


LI 
bé nt à 6) Chez le bourgmestre 
12) Le port industriel ge Pas de bourgmestre, mais son frère. Tout le monde creuse partout pour retrouveruitfagmen 
( Il ya de fortes chances que vous trouviez des indications dans l'armoire de cette pièèé Sortez et 
suivez l'espèce d'oisillon mécanique qui passe régulièrement par le port. Suivez-letrfañquille- 
ment. |! vous conduira à une niche dans laquelle vous trouverez une clé. Revenez@hez le bourg- 
mestre et utilisez votre trouvaille sur l'armoire, entre les deux dragons. Allez aussi dahs la pre- 

. Mière maison du village, celle qui se trouve juste à côté du port. Vous pourrez y acheter une 
pioche pour 20 zlitos. Les notes trouvées font référence à un parasol naturel (le palmier), un 
nombre de pas (le nombre d'arches dans le village + le nombre de lampadaires) et une direc- 
tion (le centre du bazar). Vous avez tout pour trouver le fragment. Si cela ne suffit pas, regardez 

la capture pour connaître l'endroit où creuser. Retournez maintenant sur Otringal. Si mes cal- 

Ÿ culs sont bons, reculez d'une page 


" 


Revenez vers la raffinerie, comme vous l'avez fait tout à l'heure. 
Mais avancez plus loin, vers le port. Passez par la double porte 
Grâce à votre laser, modifiez les positions des différents interrup- 
teurs, au fond de la salle (n'oubliez pas que la touche "Entrée 
recentre la vue autour de votre personnage ; pratique pour voir le 
fond de la salle). Placez-vous aux fenêtres, à côté des barils pour les 
atteindre. Ah, j'allais oublier. Pour ouvrir les portes, les interrup- 
teurs doivent être placés de gauche à droite dans cette position : 
Haut, Bas, Haut, Bas. Passez sous la grue et entrez dans le bateau. 
Vous arriverez à l'ascenseur vers le sous-gaz. Un streum vous 
attend. Quelques coups de laser vous en débarrasseront. Vous 
récupérerez une clé qui vous permettra de prendre l'ascenseur. 
Tournez la page. 


PS Soluces 
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10) La Building Company 
Tuez tous les gardes. Ceux du bas ne vous poseront pas 
de problèmes. Pour les autres, passez en mode Discret, 
ce sera sans doute plus simple. Allez dans la salle A et 
menacez le directeur en lui tirant dessus. Prenez sa clé. A 
Dirigez-vous vers les salles à l'est. La porte B'se ferme 
quand vous entrez dans la pièce. Îl faut que vous utilisiez 
votre nitro méça pingouin maintenant. Faites-lui franchir 
la portequia déclenché la fermeture de la porte B. La 
porte s'ouvre donc et vous n'avez plus qu'à tuer un 
gardeetà appuyer sur l'interrupteur pour parler à la 
reine. Elle vous donne la clé du passage vers l'îlot CX. II 

: : faut que vous retourniez sur l'îlot des Mosquibees, reve- 
2 niez dans le cocon - salle du trône. Bien sûr, il faut récu- 
pérer quatre gemmes dans la mine pour payer le pas- 
seur. Dans la salle du trône, vous ferez une assez désa- 
gréable rencontre avec un gros streum ; ensuite, vous 
utiliserez la clé que vous venez de récupérer sur le trône, 
il s'ouvre. Dans le couloir qui vous sépare encore de 
l'ilot, un grain de raisin vous fera récupérer 60 points de 
vie ! Tournez la page. 


2) La grotte 
Däns la maison des Blafards où l'on 
s'apprête à dîner, prenez un morceau 4 
de tarte. Prenez aussi le gant de boxe, 
suspendu au portemanteau. Revenez 
à l'entrée de la grotte et parlezau 
vieux. Donnez-lui de la tarte. Allez 
dans le couloir menant à la chapelle. 
Une mouche se fera dégommer par 
une boule de feuetuntrèfle en jaillira. 
Prenéz-le. À chaque fois, vous pouvez 
ressortir de la pièce pour récupérer un 
trèfle supplémentaire. Dans la nouvel- 
le chapelle, parlez au prêtre, ressortez 
* Étallez dans sa chambre. Parlez à la 
"femme qui passe le balai, elle vous 
apprendra une chanson, pas très 
punk, mais bon. 


9) Le retour 

Allez aider cépauvre être et utilisez 4 

votre condüédutriton. Il vous explique- 4 

ra que la réinéest dans le bâtiment à ‘@ 

côté de laine. Mais je ne vous 

# conseille pas:dé l'atteindre par la mine. 
gt" LA. / 


. 3) Grenouille 
Si vous êtes un peu à 
court d'énergie, allez 
embrasser cette gre- 
nouille en sautant sur le 
nénuphar situé en face 
d'elle. Vous ferez vite le : 
plein de vie. 


4) Le passeur ronne 
Non, ce n'est pas drôle, comme 
ça. Ah oui. Charonronne.Cela 4 
eut pas dire grand-chose mais | 
oiTfait ce qu'on peut en fin de 
journée. Placez-vous comme 
sur la photo et utilisez la chan- 
son dans votre inventaire. Allez 
parler au passeur et donnez-lui 
düatre gemmes. Allez sur l'île 


M 
a . = des Mosquibees, sur la page 
| d'en face. 
À © tr é t 4 à 
| M 
’ 
à 1) La mine pie 077 A à: PR 
: Bon, je ne vais pas vous donner une solution très cartésienne mais quelque chose d'efficace. En principe, Vous devriez glane"desipformations sur les prochains 
0 . “objets que je vais vous faire récolter, mais cela vous obligerait à faire plein d'allers et retours sur une corniche infestée de soldats. Résultat : perte de vie, énerve- 
è V # ment, aspirine, tapage de tête contre les murs, hôpital, morgue... Allez donc dans la mine. Les croix indiquent la position des gemmes. Vous devrez en récupérer 
* quatre. C'est aussi dans cette mine que l'on trouve un fragment. Pour y arriver, suivez la flèche. Je vous file quelques conseils. 
: A : Avant d'utiliser votre super jetpack pour traverser cet océan de lave, sauvegardez. |! peut arriver que vous vous preniez des projections de lave, vous déséquili-_ * 
Y , t brant et vous projetant dans le magma. 
Fe B : Cette passerelle est d'une incroyable difficulté à passer. Sauvegardez et foncez. Il faut que vous soyez en pleine forme pour passer. Un streum vous attend. de 1 | 


Pour le tuer, c'est très facile. En mode Sportif, tapez-lui dessus avec votre balle magique au corps-à-corps. ll vous laissera une clé. Ramassez-la, ouvrez la porte. 


COR Dans la chapelle, prenezun fragment. Là, toute une équipe de mineurs vous tombera dessus. Vous pouvez vous en débarrasser à distance, avec votre laser. Deux 
+ 4 d'entre eux ne bougent pas. Pour ressortir, ça va être un peu délicat car tous les mineurs vous tireront dessus. Ne les tuez pas, après tout, vous leur avez volé un 
LE fragment. Revenez par le même chemin. 


cs 
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: 8) Récupérer le fragment 
Sautez sur les différentes plates-formes/pour vous retrouver Sur 


s d 72 # è x 
*_untapis rouge, devant un ascenseur. Prenez l'ascenseur. Faites le #4 1l | | OT dl es 11 osq LI { DéeSs 7% 
À 


tour du cratère dans le sens inverse des aiguilles d'une montre et 
montez les escaliers que vous trouverez sur votre gauche. En EP; / 
haut, mettez votre gant de boxe et placez-vous sur les espèces è A Hein 
d'icônes sur le EL où forme de cornemuse bizarre. Le monstre - 6) L'épreuve de vérité : 
volant tournera autour de vous. Au moment même où il mettra sa Passage pénible. Placez-vous au sud. Des cinq trous projetant des cailloux, visez a 
tête en arrière, appuyez sur votre touche d'Action. Le projectile * celui se trouvant le plus à gauche. Lorsque votre balle magique atteindra la base du « à 
qu'il vous destinait lui revient en pleine tronche. La quatrième fois, trou, ne pougez plus. Observez le sol, ilest composé de neuf plaques. Observez le 
- le monstre meurt, libérant une clé. À l'étage en dessous, vous ‘ caillou qui roule. Lorsqu'il franchit la moitié de la troisième plaque, c'est le moment * 


- de tirer. Bon, alors ça se fait pas en cinq minutes et les clés sont rares. En plus, on n'a 
pas toujours de la chance. Lorsque vous trouverez une clé dans un caillou, vous irez à ; ap, 

ouvrir une des portes. Si vous trouvez une sarbacane, bravo, on passe à l'étape sui- £ 

vante. Sinon on tombe sur une abeille ennemie et il faut la tuer avant de reprendre le 

cassage de cailloux. Lorsque vous aurez l'objet de toutes vos convoitises, montez 

voir la reine. Rapidement ce sera le bordel. Je ne peux que vous conseiller d'aller 

chercher un des fragments maintenant. Allez dans la salle du trône. 


pouvez ouvrir un coffre contenant un autre fragment. Revenez 
dans la salle du trône, sans oublier de ramasser deux gemmes sur 4 
s le chemin où les parachutistes pratiquent leur art. Dans la salle du , 
F_ trône, allez vers la sortie du sud ; vous vous retrouverez sur la 
k plage. Là aussi, vous pourrez trouver deux gemmes. Appelez le 
passeur et revenez dans le village des Blafards, la page d'en face. 


4 


+8 
ddr. 
— 
dti F 
5) La plage 
Parlez à la mouche après vous être 
déplacé sur la plage avec votre super jet- * 
pack. Dites-lui qu'il faut que vous voyiez 4 4 
la reine. Après quelques bavardages d 
; s avec cette imposante créature, montrez- * 0 
7) La salle du trône . M “lu 
Pour simplifier la vie de tout le monde, la 
salle du trône n'est pas splittée comme dans À \ . f 
le jeu. Suivez la flèche pour aller sur la petite DR . PE .: 
corniche, le long de la montagne. Vous arri- % FU sd 
& verez bientôt dans une grotte. VA. (©) 
: À? 
A 
- } 0)" 
Æ a | "à 
Cr « 
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3) La tour, le reste 

Montez, combattez ; une fois en haut, 
combattez et prenez le disque de route 
et revenez sur l'ilot. [1 ne vous reste plus 
qu'à redescendre sur l'îlot et entrer dans 
la navette Esmer. Utilisez le disque de 
route. 


D 


1) Point de départ 
Débarrassez-vous des gardes’ à distanceet dirigez-vous vers 

- la gauche: Dansla grande salle, servez-vous de votre super- à 
jetpack pour atteindre la dalle isolée. Une fois dessus, sautez, -@ 
pour descendre. Vous trouverez plein de bonus. Remontez de - 
l'autre côté. Dirigez-vous vers la dalle basse, dont la base 
baigne dans le gaz. Actionnez l'interrupteur et dirigez-vous 
vite vers la porte de sortie qui ne restera pas ouverte indéfini- 
ment. Vous vous retrouvez de l'autre côté de l'ilot. Tuezles à 
gardes, montez à l'échelle et là aussi, débarrassez-vous des 
gardes. L'un d'entre eux possède une clé. Prenez-la et entrez 
dans la tour. 


PER VOTE 


2) La tour, RDC 
Il faut que vous montiez les escaliers malgré les 
BR rafales ennemies. Débarrassez-vous du garde qui 
« Vous gène rapidement pour ne pas subirl'assaut de : 
ses collègues trop longtemps. En mode Discret, utili- 
sez votre balle pour actionner la rgue: Cela ouvrira la 
=. porte et vous fera avancer dans lapièce suivante. Ne 
cherchez pas à combattre. Trav pièce, action- 44 
nez la roue pour ouvrir unénouvelle porte. Vous vous : 
- retrouverez de l'autre Côté de là première pièce. En 
tuant le militaire qui s'enfuit, vous pourrez récupérer 
un trèfle. Entrez et sortez plusieurs fois de la salle 
pour faire le plein de trèfles. Attention, l'ennerni fuit 
* rapidement. C'est aussi l'occasion de récupérer une 
clé. Ne revenez pas sur vos pas mais sautez par-des- 
sus ces "marches. La clé vous servira à ouvrir la 
porte suivante. À partir de là, vous pourrez prendre 
un ascenseur. Avec votre laser, tirez sur ce triste per- ® 
»  sonnage. Attention, il y a un ‘bug’ à ce niveau. [ne 
faut pas rester sur l'ascenseur quand vous commen- "4 
cerez à tirer au laser. Sinon, un garde, quinormale 
ment ne va pas tarder à arriver, ne viendra jamais: 
Donc. déguerpissez de l'ascenseur. L'empereurle 
sera tomber une clé. Prenéz-laet ouvrez le coffre 
# pour y trouver une épée. Affrontez le garde, remontez 
> _etallez dans la pièce où vous avez déjà rencontréles : 
gardes aux bicornes. Combattez-les. Personnelle- 
ment, je trouve quelémode Agressifest plus payant 
avec cette arme, mai$c'ést subjectif. Ouvrez la porte. : 


Se Fee ù 
nm 


” 


ù 


EC 4 


(28) PC Soluces #. 
. 14 


” 
Lx En 
: de 4 
# 

* NA L F sg hi 


D 
, + is «: 
Le quatrième fragment 
Ce niveau estextrémément rapide et ne consiste qu'en une succession de combats. Commen- t 
cez par éliminer les deux gardes de l'entrée ; l'un d'eux fera tombersaclé. Ramassez-{a et allez 
ouvrir l&porte d'en face pour pénétrer dans le palais. C'est unesorte delabyrinthe, simple, je 
vous raSSure. Les clés se trouvent dans les coffres ou surlesennemis Lechemin26'est tout 
simpleAlleztoujours tout droit jusqu'à ce que vous ne le puissiez plus Ilyapasmalde cœurs 
dans I6S plantes violettes. Quand vous ne pourrez plus allertout droit, vous devrezater à 
gauche Continuez tout droit dans cette direction. Vousfinirezpartomber surdeSgnèmes dont ; 2 
vous ne ferez qu'une bouchée avec votre épée. Entrez dans la salle, tuez tout le monde..Atten- ° 
tion, 1YWaun boss dans cette salle mais il est moins fier contre le sabre de TwinSen: Lersque sa ç 0 
k ac . clé tombera, ramassez-la et utilisez-la sur le coffre. Vous avez les quatre fragments Utilisez \ 
P ») L'épaule votre balle magique sur le vitrail de derrière en mode Discret pour Sortir du palaisrapidement. Ce 
Revenez au port par la corniche et prenez un taxi pour l'îlot de la célébration. 
Comme vous pouvez le constater, il y a du monde: C'est ê 
bientôt la fin mais ça va être dur. Tout ne serait que prome- 
nade de santé s'il n'y avait pas les éléphants lance-mis- 
Siles. Dans les prochains endroits que vous traverserez, ce 
sonteux votre cible principale. N'oubliez pas qu'ils font 
. Mal à leurs collègues avec leurs armes. Vous pouvez peut- a 
être vous servir des éléphants traditionnels comme bou- L À 
» cliers. De toute façon, ce sera dur 
Les mages sont enfermés dans cette pièce : il faut les déli- 0 
vrer grâce à une bonne combinaison. Ilfautallumer les \ 
écrans de télévision dans l'ordre suivant *2,4;4 et 3. … as 


Ensuite, appuyez sur l'interrupteurà droite des cages. Si 
VOUS vous trompez, réinitialisez la Séquéncé-en appuyant 

. Sur le bouton à droite des moniteurs. AprèSia participation 
des mages, entrez dans la cageet utilisez l'ascenseur. 


0 
3) La tête 
Funfruck vous fait son speach. Ne trainez 
pas et redescendez dans l'épaule : les 
monstres arrivent en effet continuellement. 
Si vous vous sentez d'attaque, Vous pouvez -à 


Là 
en tuer quelques-uns pour récupérer leurs à: 
points de vie. Mais vous pourrez redes- + 
cendre quand vous voudrez en faisant un N 
petit saut sur l'ascenseur. Vous revenez à Led 


l'épaule dans laquelle il est tout à fait super- . 
flu de s'attarderaussi. Tuez le garde qui 
vousbarrele passage pour l'étage du des- 
. Sous. Le passage'en question est un trou 
entouré destalagmites. Sautez dedans 


1) Le temple 
Allez dans cet endroit et utilisez la clé des quatre frag- 
ments sur la fontaine centrale. Sortez. Après que Fur- 
frock soit entré dans la statue, dirigez-vous vers l'ésca- 
lier que vous avez emprunté après avoir pris légristal 
Sautez successivement sur les colonnes de façon à 
atteindre le livre, la main, puis le bras de la gigantesque 
statue. Entrez à l'intérieur 


; : 
4) Le bras 
A ce niveau, il existe un passage secret. Suivez la même 
trajectoire que la flèche et vous y arriverez. Prenez tous 
les pingouins mais ne touchez pas aux champignons, ils 
=. explosent. Allez au niveau des doigts" et balangez votre 
cargaison de nitro méca pingouin sur l'éléphant lance 
missiles. Récupérez la clé et revenez à l'autre bout de la 
- Salle. Ouvrez la grille et tuez les deux gardes pour ouvrir 
age dans le sol qui vous menera aux "pieds 


un pass 


5) Les pieds 
Descendez vers le pied droit et tuez le lance-missiles, plus facile a avoirquecelui de 
l'étagé du dessus. Remontez les escaliers, ouvrez Ja grillé"tuezle deuxièmelance- 
missiles et avancez. Vous vous retrouvez face à deuxandroides; Là, ilya une tech- 
nique impitoyable. Reculez : ces deux abrutis vonttomberdans la lave. Avancez et 
combattez les deux Funfrock. Si vous le pouvez, envoyezles pingouins et tous les 
sorts possibles. Une fois que vous vous en serez débarrassé/approchez-vous de la 
lave... Voilà, c'est fini. Espérons que si LBA3 il yaslæmaniabilité sera au rendez-vous 


Dark Earth a excité 


ne comète est passée trop près de notre chère planète notre curiosité 
au début du troisième millénaire. La Terre est plongée 

dans une sorte de pénombre qui a complètement bou- depuis que nous 
leversé l'écosystème. Pour une raison inconnue, seules 


quelques trouées de lumière subsistent, telles des oasis au 
milieu du désert. C’est à l'emplacement de ces puits de avons vu les 
lumière que les survivants se sont organisés en TS , 
construisant des Stallites, des villes fortifiées qui premieres Images 
fonctionnent en autarcie. ï 

iLy a de cela, pfouuu, 


AT à 7 [au moins... Trois ans de 
développement ont été 
nécessaires, et vous allez 
L 4 . voir que c'était juste assez 
MO pour vous plonger dans un 
«univers complet à l'esthétique 
originale et aux 
personnages 


attachants. 
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Conseils de jeu 


Dans les jeux d'aventure, je vous conseille généralement d’épuiser les sujets de conversation avec 
les personnages, pourquoi pas, mais après tout, on juge un homme essentiellement sur ses actes. 
Dark Earth vous permet de jouer comme un bourrin et de tuer tout le monde ou de progresser par le 
dialogue, à vous de voir. Ne perdez jamais de vue que votre contamination progresse et qu'elle 
modifie vos relations avec les personnages qui ont de plus en plus peur de vous. Reportez-vous à la 
partie «Animations et Combats» pour en savoir plus sur cet aspect important du jeu. Vous trouverez 
dans cette soluce le moyen d’aller partout et de rencontrer les personnages et les objets fondamen- 
taux, mais c’est à vous de vivre votre histoire. Par exemple, pendant que je vous dis : «Remontez au 
bureau du prévôt dans la ville haute», votre copine se crêpe le chignon avec un fouineur dans la ville 
basse. Vous ne pouvez pas être partout à la fois, et vous passez forcément à côté de pas mal de 
choses, alors n'hésitez pas à suivre votre instinct et à y rejouer pour le plaisir. 


Jusque-là tout va bien, c'est plutôt cool, vous vous 
réveillez à côté d'une charmante donzelle encore ensom- 
meillée. Prenez le bout de viande fumée sur la table de 
nuit et gardez-le pour des moments plus difficiles. Éloi- 
gnez-vous et vous verrez votre épée posée contre un 
meuble. Prenez-la et enfilez votre costume qui n’est pas 
loin. À gauche du costume sur le mur il y a un Rahal ; c'est 
sous cette forme que se présentent vos points de sauve- 
garde. Partout où vous verrez ce symbole (pas forcément 
toujours en hauteur), vous pourrez sauvegarder en 
appuyant sur la barre d'espace. 

Allez vers la sortie, Zed vous dit que vous êtes attendu 


chez le prévôt. Vous avez le temps néanmoins de le suivre 


Quelques personnages de Dark Earth 


ARKHAN : normal 


C'est sous cette apparence que vous débutez 
l'aventure. Normal, beau gosse, musclé, et 
tout et tout. 


pour faire une petite séance d'entraînement à l'étage du 
dessus. Empruntez les escaliers de gauche pour vous 
entraîner aux armes lourdes avec Phedoria, ou suivez Zed 
directement pour vous entraîner à l'épée. Cela dit, vous 
aurez besoin des deux, et une fois là-haut vous trouverez 
une hache à droite du mannequin d'entraînement. 

Après vous être fighté avec vos camarades (j'espère que 
vous aimez cela parce que côté combats, vous allez être 
gâté), vous pouvez aller voir le prévêt. Parlez avec le 
garde pour qu'il vous laisse entrer. Dhorkan est de mau- 


vaise humeur, alors ne traînez pas dans son bureau, sinon 


il dégaine et même si vous l'étripez, Phedoria arrive et 


© Jusque-là, tout va bien... 


vous flingue direct. 


ARKHAN : deuxième phase 


Ca, c'est juste après la contamination. 


ARKHAN : troisième phase 


Là, cela dépend de vous, mais vous pouvez devenir assez 
vite comme cela. Vous êtes plus fort, mais les gens ont 
vraiment peur de vous. 


Quelques personnages de Dark Earth 


THANANDAR 


Thanandar s'est laissé glisser du côté obscur, il est carrément 
plus humain du tout et il est doté d’une force incroyable. 


RYLSADHAR | 
THANANDAR (} 


{ 
19 Rylsadhar est votre 
Parallèlement Thanandar se transforme aussi, pour lui c'est (1 pauvre père, il voulait 
son premier stade, et il n'est pas beau à voir non plus. Lt LU que vous ayez une situation importante, mais vous n'étiez 
pas assez mystique pour suivre ses traces, alors il a consenti 
à vous laisser faire partie des gardiens du feu. Si vous l'aviez 
écouté, vous n'en seriez pas là. 


| 


PHEDORIA M & 


DELIA 
Zed est le héros du Stallite. Grand blond, et fort, c'est un Boys- Ne vous frottez pas à Phedoria. Elle est 
Band à lui tout seul, et en plus c'est votre pote, et en plus il est arrogante, mais c'est une terrible combattante. Cette belle blonde aux formes sculpturales est danseuse 
cool. Il n'a de cesse d'arpenter les contrées de l'extérieur au En fonction des circonstances vous ne saurez au Pipeau d'Argent, c'est la maîtresse d'Armal Sadak et 
mépris de tous les dangers. Il a des pouvoirs surhumains dont il pas si vous devez la craindre ou l'apprécier, elle l'amante occasionnelle de Bogdaran. N'espérez pas 
vous transmettra une partie avant de mourir. est très secrète et cache ses émotions. attirer ses faveurs avec la sale gueule que vous avez. 


Empruntez les escaliers qui descendent, ils débou- 
chent sur une grande salle avec une fontaine de 
flammes. Continuez et vous arrivez sur la place princi- 
pale de la ville haute. Dirigez-vous vers le temple qui 
est la plus grande construction du Stallite, à gauche de 
là où vous sortez. 

En approchant, vous surprenez une conversation entre 
Rylsadhar votre père, et Lory la Grande Prôneuse. 
Entrez dans le temple. Vous vous faites engueuler par 
votre collègue. Mettez votre sabre en main et... C'est là 


que tout bascule, après la scène cinématique, vous 


devez tuer le Konkalite. Scène cinématique suivante : 
vous êtes aspergé avec une substance noirâtre, et à 
peine réveillé dans l'hôpital, vous devez tuer le garde 
pour survivre. Vous endossez votre nouvelle identité, 
celle d’un monstre que tout le monde craint au point de 


l’attaquer. 


ARKHAN : RECHERCHÉ 
MORT OÙ VIF 


Désormais, vous êtes quasiment seul et tout le monde se 
méfie de vous. Commencez par prendre la hache sur le 
garde. Thanandar arrive et vous décrit la situation. Allez 
dans la pièce à côté pour récupérer une «bombonne de 


l'avant» sur une étagère, derrière le pilier plus exacte- 


ment. Sortez de l'hôpital, à condition que Thanandar ait 
déjà dit : «Tout va bien capitaine Phedoria...», et allez 
juste à côté pour parler à votre père. 

Il vous dit de le rejoindre chez l'archiviste. Une fois qu'il 
est parti, agissez sur son lit et vous trouvez un parche- 
min. Pour aller chez l’archiviste c’est facile : vous montez 
les petits escaliers et vous êtes à l'entrée du temple. 
Écoutez le discours, allez à droite et entrez. Prenez la 
porte de droite, traversez la salle du conseil, montez les 
escaliers de gauche et passez la porte. Tiens, l’archiviste 
est seul. Soyez sympa avec lui, c'est le seul à ne pas voir 
dans quel état vous êtes. Lisez les deux bouquins dans 
le fond qui racontent l’histoire du Stallite. Prenez le par- 


chemin et actionnez le bouton cuivré qui est entre deux 


La ville haute 


LES GARDIENS 
DU FEU 
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rayonnages sur la bibliothèque, à droite du bouquin de 
droite un tiroir secret s'ouvre et révèle une carte perfo- 
rée. En sortant à droite de la porte, sur le meuble 
étrange, vous trouvez un CD «miroir de l'avant». Vous ne 
pouvez pas descendre dans la ville basse pour l'instant, 
vous devez libérer Khali qui est en prison. Partez et 
retournez dans la caserne des gardes, là où vous avez 
commencé l'aventure. Il y a un Rahal de sauvegarde à 
gauche avant l’arcade qui mène à la caserne. 

Parlez avec les deux gardes, ne vous énervez pas. Allez 
voir le prévôt si ça vous chante, mais vous devrez insister 
si vous voulez entrer. Sinon, arrivé en haut des escaliers, 
allez derrière vers les portes vitrées et passez-les pour 
arriver sur un balcon. Allez à gauche et passez la porte 
du laboratoire. Prenez la gourde sur l’étagère près de la 
porte, et plus loin des plaques de métal ainsi que les 
petites poires dorées par terre. Pendant le jeu, vous pou- 
vez revenir régulièrement au laboratoire pour refaire pro- 
vision des poires dorées, celles-ci sont nécessaires pour 
faire fonctionner les «cracheurs», des sortes de fusil, et 
les plaques de métal une fois fondues dans le four de 
l’'armurerie (la porte en face de la salle où vous commen- 
cez le jeu) vous donnent des munitions. Montez les 
escaliers et prenez la clé sur l'étagère, faites peur à Bog- 
daran en le frappant une fois. Repartez et utilisez la clé 
sur le coffre à gauche de la porte en sortant, vous en sor- 


tez un uniforme. 


Dark Earth 


SOLUCE 


Bogdaran est un gros homme d'une quarantaine 
d'années, savant et habile, mais impressionnable et 
peureux. Son rôle en tant que maître huilier est 
essentiel, Il distille les huiles qui alimentent les 
torchères et les braseros du Stallite. Amoureux de Delia 
la danseuse, il aidera Arkhan à un moment fondamental 
du jeu s'il sauve Delia. 


Allez de l’autre côté du balcon, descendez les escaliers 
ainsi que le gardien de la prison. Fouillez-le et utilisez la 
clé qu'il possède pour ouvrir la porte de droite. Parlez à 
Kalhi et donnez-lui l'uniforme de Bogdaran. Suivez-la 
de très près, vous n'aurez plus de problèmes avec les 
gardes. 

Arrivé sur la place centrale, Kalhi va distraire le gardien 
de la plate-forme pendant que vous vous cachez der- 
rière le véhicule. S'il vous voit, vous êtes mort, alors vous 
pouvez sauvegarder avec le Rahal du coin. Après que le 
garde soit parti, vous pouvez monter sur la plate-forme, 
descendre dans la ville basse et insérer le CD n°2. 


CHEZ LES FOUINEURS 


Suivez Khali chez Danrys, votre ami. Pas grand-chose 
à faire chez lui ; en revanche, il a un rôle fondamental 
par la suite. Soyez cool avec le cul-de-jatte, il n’a rien 
sur lui et comme beaucoup de personnages de la ville 
basse, il attaque si vous lui parlez en mode Ombre. 


. 


Danrys est le père spirituel d'Arkhan, c'est un bon 
conseiller et un ami fidèle. Il est très connu parmi les 
fouineurs et sert de carte de visite à Arkhan pour ses 
premiers pas dans la ville basse. Vous viendrez le voir à 
plusieurs reprises au long de votre aventure. 


Sortez de l'atelier et vous êtes dans la cour. Repérez 
une cheminée qui fume, sur sa gauche il y a une autre 
cheminée plus petite au pied de laquelle vous devez 
chercher un plastron métallique, c'est la deuxième 
pièce (la bombonne étant la première) d'une combinai- 
son sous-marine qui en comporte trois. À l'opposé de 
la plate-forme, au fond de la cour parmi un tas ‘objets 
métalliques, se trouve un Rahal de sauvegarde. 

Si vous allez à droite de là où vous êtes, vous arrivez à 
une impasse où vous trouvez une Nourrisseuse. C'est 
avec elle que vous pouvez échanger certains objets 
contre de la nourriture. Si vous passez sous la passe- 
relle et qu'ensuite vous la longez, vous accédez au 
reste de la ville. Après avoir passé un petit pont, vous 
arrivez devant le Pipeau d'Argent. || y a une femme 
avec qui vous pouvez parler. Elle vous dit que pour ren- 
contrer Armal Sadak vous devez le voir de la part de 
Delia. Entrez dans le cabaret et rincez-vous l'œil avec 
un spectacle comme vous n'en avez jamais vu jusqu'à 
présent dans un jeu vidéo. Pour les pervers, pardon, les 
esthètes qui veulent revoir onduler Delia, la scène ciné- 
matique est disponible par l’un des menus de l’inter- 
face, vous pouvez la revoir, revoir, revoir et revoir 


encore. 


Et encore, vous ne la voyez pas bouger ! 


Allez dans la loge parler avec Delia et donnez-lui votre 
«miroir de l'avant», en échange de quoi elle vous donne 
le mot de passe pour vous entretenir avec Armal 
Sadak. Vous ne tirerez rien de Maor, à part une gourde 
et une assiette, que vous prenez sur la table. Derrière 
Maor, il y a de la viande fumée et un bol, mais vous 
devrez tuer Maor pour les prendre, et comme il est 
moins balaise qu'il ne le sera lors de votre prochaine 
rencontre avec lui. enfin à vous de voir, mais si vous le 
tuez, faites-le après avoir parlé avec Delia, sinon elle ne 


vous donnera pas le mot de passe. Dans Dark Earth, 


Le bateau d'Armal Sadak 


vous allez vite comprendre que c’est fromage ou des- 
sert, vous ne pouvez pas ménager la chèvre et le chou, 
vos actions et rapports avec les personnages condi- 
tionnent l’histoire de façon directe, et la plupart du 
temps, si vous tuez quelqu'un et que vous récupérez 
des trucs importants sur lui, rien ne vous dit qu'il n’a 
pas d’autres trucs importants à vous donner plus tard 
si vous le laissez vivant. C'est le cas, par exemple, avec 
la Nourrisseuse ; morte, elle vous rapporte une patate 
et un hachoir, vivante, vous pouvez échanger pas mal 
d'objets contre de la nourriture, comme l'assiette et le 
bol, et la nourriture, c'est important pour remonter 
votre niveau de vie. 

Dehors, entre les deux tonneaux sur la gauche, vous 
devez trouver un verre. Allez explorer la suite. Le terri- 
toire dans Dark Earth n'est pas gigantesque, mais au 
départ changement de vue automatique oblige, on y 
est un peu paumé. Vous avez successivement un pas- 
sage en demi-cercle (il y a la même fouineuse que 
devant le cabaret et un Rahal). Ensuite, un passage 
obscur et un ponton qui mènent au bateau d'Armal 
Sadak. La rambarde est interrompue sur la droite et à 
cet endroit, vous pouvez sauter dans l’eau et emprun- 
ter le canal souterrain qui mène aux Konkalites. Pour 
l'instant, continuez votre chemin et vous arrivez en face 
d’un bunker désaffecté et, bien entendu, fermé. À 
gauche du bunker se présentent des escaliers qui vous 
amènent plus loin à un autre escalier, finissant sur les 
remparts. Sous ce deuxième escalier vous trouverez un 
jerrican, il sera utile si jamais Danrys venait à mourir, 
car il vous permettra de remettre en route la machine 


qui est à l'extérieur de l'atelier. 


ARMAL SADAK 


Revenez au ponton, ou plutôt à l'endroit en demi-cercle 
où se trouve la fouineuse, pour sauvegarder. Allez au 
ponton et dirigez-vous vers le bateau d'Armal Sadak. 
Ne faites pas gaffe à l'accueil en arrivant. Allez voir le 
type le plus proche et parlez-lui. C'est Armal Sadak, il 
vous propose une partie de Yong, c’est un jeu dont les 
règles sont très simples, un peu comme l’Othello : vous 
devez prendre les pions de l'adversaire en les enca- 
drant avec vos pions blancs, celui qui a le plus de pions 


sur la table à la fin remporte la partie. Comme vous l'a 


OL SES CS FN: 


dit Delia, la bonne manière d’agir est d'essayer d’avoir 
les coins pour remporter la victoire. Mais surtout, ne pas 
placer un pion sur l’avant-dernière case avant un coin, 
c'est à Armal Sadack de la faire. Pour jouer, vous devez 
parier une arme, d'où l'intérêt de sauvegarder au préa- 
lable, comme cela vous ne perdrez pas toutes vos 
armes au jeu. Je n'ai pas dit que vous étiez nul, mais il 
joue rudement bien, normal c'est un ordinateur. Moi il 


m'énerve, il m'explose au Yong, alors je lui explose la 


LES FOUINEURS 
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COUR DES FOUINEURS 

ATELIER DE DANRYS 

PIPEAU D'ARGENT - LOGE DE DELIA 
EXTÉRIEUR PIPEAU D'ARGENT 
BATEAU D'ARMAL SADAK 

PONTON (ACCÈS CANAL) 

RUELLE DU BUNKER 

BUNKER 

REMPARTS DU STALLITE 

TUNNEL KONKALITE 


tête, mais vous n'êtes pas obligé d'en faire autant. Enfin 
si jamais vous le tuez, il n’a sur lui qu’un long couteau, 
mais il a des munitions pour «crache-feu». Après avoir 
tué son pote, n'oubliez pas d'enlever les herses de la 


porte avec la poignée sur le mur à côté du jeu de Yong. 


LES KONKALITES 


On attaque une partie du jeu très physique, beaucoup 
de combats vont se succéder et vous allez devoir assu- 


rer comme des bêtes. 


Du ponton, vous pouvez sauter dans l'eau à l'endroit 
où la rambarde est coupée. Enfoncez-vous dans le tun- 
nel et, dès que vous entendez un bruit, avancez en 
mode Combat. Après avoir buté trois Konkalites, vous 
arrivez au cœur de leur complexe. En haut des derniers 
escaliers où vous avez tué le dernier, il y a un Rahal 
pour sauvegarder. Avancez dans la salle, traversez le 
petit pont et vous verrez deux petits teigneux qui ont 
tapé le «3615 qui n’en veulent». 

Soit vous leur offrez très rapidement une bouteille de 
Stholl offerte par ou prise à Maor, soit vous leur faites 
plaisir et vous achevez de leur défigurer leurs misé- 
rables tronches (utilisez de préférence une arme légère, 
car ils sont rapides). Avant d'entrer dans la salle dont ils 
gardaient l'entrée, cherchez une poignée de métal 
planquée à droite du deuxième pilier en partant de la 
gauche. Réfléchissez, si vous êtes encore, disons à la 
moitié de vos points de vie, vous pouvez y aller, sinon 
abstenez-vous et mangez un morceau, ou revenez plus 
tard, parce que dans la salle il y a Sordos et Thanandar. 
Ils vous préparent un accueil assez différent de celui 
d’un coureur cycliste à son arrivée à l'étape, et vous 
devez être en forme. Sordos est très balaise à battre, 
Thanandar beaucoup moins. Pour Sordos vous pouvez 
éventuellement vous permettre d'utiliser le combo de la 
mort qui tue : Ctrl + Shift + touche fléchée. Je vous rap- 
pelle que ce coup augmente votre degré de contamina- 
tion et croyez-moi, dans quelque temps vous ne serez 
plus très beau à voir. 

Sur les cadavres de Thanandar et de Sordos vous trou- 
vez une arme, une clé rouge en pierre, une potion et 
une fiole, ainsi que le plan d'une arme. La potion est 
très importante, elle vous permet de diminuer un peu 
votre contamination. Gardez-la de côté, vous en aurez 
besoin plus tard. La fiole quant à elle, remonte votre 
niveau de vie. La clé rouge ? Nous allons voir dans un 


moment ce que l’on peut faire avec, prenez plutôt la clé 


Dark Earth 
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Si le nombre de coups est plutôt limité dans les combats, il ne sont pas pour autant 
simplistes. Vous avez un mode Combat automatique pour les plus malhabiles mais qui est 
moins intéressant. Vous ne devez pas hésiter à parer. Donnez deux coups et parez avec une 
arme lourde, avec une épée, éventuellement, vous pouvez en porter trois. Les combats sont 
très différents selon que vous avez une arme lourde, comme la hache de bataille ou une 
épée, plus légère et lorsque vous affrontez deux adversaires il est préférable de prendre une 
arme légère, ou intermédiaire comme le trancheur des Konkalites. Les animations sont 


de Sordos et servez-vous en pour ouvrir le coffre un 
peu plus loin dans la pièce. Vous êtes maintenant en 
possession d'un document prouvant que le prévôt 
Dhorkan est un traître et qu'il a signé un accord avec 
les Konkalites pour prendre le contrôle du Stallite. 

Allez chez Danrys, votre copain bricoleur, lui montrer le 
plan de fabrication de l'arme, le domaine des Konkalites 
n'est pas totalement exploré, mais on reviendra. Tenez 
votre plan à la main et parlez-lui. Il vous demande une poi- 
gnée, mais cela tombe bien, vous l'avez déjà. Dark Earth 
est vraiment bluffant sur ce genre de petits trucs, j'ai essayé 
le test de «je te donne l’objet, tu me dis de revenir plus tard, 
mais je m'en fous, je sors de la pièce, je reviens et c'est 
prêt», ben non, cela ne marche pas. Les scénaristes ont 
prévu le coup, vous revenez et Danrys vous dit : «Un peu de 


patience, j'ai pas encore fini», moi je dis, c'est bluffant. 


LA CRYPTE SECRÈTE 


Puisqu'il vous le dit, allez voir ailleurs pendant qu'il 
fabrique le lance-feu. Profitez que vous êtes dans la 
ville basse pour troquer des objets contre de la nourri- 
ture avec la Nourrisseuse, si ce n’est pas déjà fait. 


L'épisode des Konkalites vous laisse relativement en 


piteux état. Allez dans la caserne au bureau de Dhor- 
kan, dans la ville haute. Ah, petite précision, pour faire 
fonctionner la plate-forme, mettez-vous à l'entrée de la 
cabine et actionnez l'interrupteur. Allez au temple et en 
entrant, passez par la gauche. Montez l'escalier mobile 
et mettez la carte perforée dans le lecteur. Descendez 
et actionnez le mécanisme en cuivre sur le socle à 
gauche. Vous mettez les gyrotrompes en route. Allez à 
la salle du Rahal qui donne directement sur le hall. Insé- 
rez la clé rouge à la base du socle du cristal, et la crypte 
secrète s'ouvrira. Entrez-y. Arrivé au cœur du Grand 


Lumineux, se trouve la source de lumière du Stallite, 


également très différentes, selon que vous êtes proche ou pas de l'adversaire. Le moteur de 
jeu est très particulier lorsque vous utilisez une arme à feu, parce que Arkhan l'utilise au 
corps à corps également comme une arme blanche. Les mouvements des personnages en 
combat sont extrêmement bien réalisés. Kalisto a utilisé la technique lourde et coûteuse de 
la Motion Capture revenant souvent dans de nombreux jeux, mais s'avère souvent décevante 
parce que mal exploitée. Dans Dark Earth les attitudes comme les simples déplacements 
sont extrêmement naturels et convaincants. 


vous pouvez diminuer votre degré de contamination, 
mais en drainant vos points de vie, donc vérifiez que 
vous avez assez de points de vie pour le faire. Sinon, 
repartez. Vous savez maintenant que vous pourrez 


revenir vous soigner en cas de besoin. 


DHORKAN LE TRAÎTRE 


Foncez chez Dhorkan pour le confondre. Allez à son 
bureau après avoir tué un gardien et vous tombez sur 
Phedoria. Elle n'est pas commode, commode, alors 
soyez cool. Dans votre inventaire, sélectionnnez le docu- 
ment trouvé dans le coffre de Sordos et appuyez sur 
Enter, puis donnez-le lui. Quand vous entrez dans le 
bureau, Dhorkan s'enfuit par un passage secret. Fouillez 
son bureau des deux côtés de sa chaise et vous récupé- 
rez une potion revitalisante et un stylet. Utilisez ce dernier 
à gauche de la porte dérobée par laquelle Dhorkan s'est 
enfui. En bas de l’échelle vous découvrez votre père 
mourant. Vous apprenez que Zed est prisonnier et que 
Thanandar, en fait, n’est pas mort. Continuez et vous 
débouchez dans l'impasse derrière la Nourrisseuse. 

Allez voir Danrys, qui a fini de fabriquer le lance-feu. Il 


vous le donne avec trois munitions, mais vous pouvez en 


— 


Pour Dhorkan,tout a basculé quand il a réussi à pénétrer 
dans le bunker. Un hologramme racontant le grand 
cataclysme, tel qu'il s'est réellement passé. Il en a conclu 
que la catastrophe n'était pas une punition divine, et que 
les prôneurs n'étaient pas des êtres à part choisis par le 
Soleil-Dieu. Son ambition dévorante et ses convictions 
bouleversées lui ont fait conclure un pacte avec Sordos, 
le chef des Konkalites, par lequel il s'engage à laisser ces 
derniers semer le désordre et éliminer les indésirables. 
En contrepartie, il augmente la présence et le pouvoir 
militaire des gardiens du feu avec l'arrière-pensée de se 
débarrasser de Sordos plus tard, et de devenir ainsi le 
héros en accusant les Konkalites de tous les méfaits. Il 
ne soupçonne rien, malheureusement, des accords entre 
Sordos et Thanandar qui veulent plonger le Stallite 

dans l'obscurité, et contaminer tous les habitants par 
l'Archessence Shankr. 


récupérer chez Armal Sadak en utilisant ou non la 
manière forte ; quoi qu'il arrive, économisez vos muni- 
tions. Avez-vous remarqué que Khali n’en fait qu’à sa 
tête, car elle n’est plus là. 

En arrivant au bunker (le passage en face du bateau 
d’Armal Sadak) vous voyez que Khali se fait agresser 
par un fouineur. Fouillez le fouineur et vous récupérez 


des munitions. Repartez dans la ville haute. 


LE CŒUR DE LUMIÈRE 
DÉTRUIT 


Entrez dans la salle du cristal dans le temple et vous 
tombez nez à nez sur Thanandar. Votre père vous avait 
bien dit qu'il n'était pas mort. 

Il y a Zed aussi, qui rentre dans la crypte. Thanandar 
vous met un pain et vous ne pouvez pas répliquer. 
Entrez dans la crypte. Zed fait exploser le Cœur de 


Lumière et vous avec, enfin presque. Phedoria part 


alerter la grande Prôneuse Lory pendant que vous 
fouillez le cadavre de Zed pour lui prendre son flingue. 
Ressortez et suivez Lory dans son cabinet, à droite de 
chez l’archiviste. 

Comme elle vous l'explique, tout n'est pas perdu, il vous 
faut maintenant reconstituer la clé en cristal qui vous 
permettra de pénétrer dans la salle secrète de votre 
père. Rylsadhar connaissait des secrets en tant qu'initié, 
et il y a peut-être le remède à votre maladie. Peut-être 


même comment sauver Sparta en trouvant le tombeau. 


BANDOR LE MENTEUR 


Dehors, à présent, l'obscurité règne. Au milieu de toute 
cette histoire, on va encore prendre un peu de bon temps 
à terroriser les innocents. Allez au Palais des bâtisseurs, à 
gauche en sortant du temple. Tuez le garde ou amadouez- 
le avec du Stholl et de la nourriture (faites gaffe, il a une hal- 
lebarde, prenez une arme lourde). Montez dans l'ascen- 
seur tout en pensant : «Bon sang, un homme mûr à la peau 
d’ébène avec une jambe de métal, je devrais pouvoir le 
reconnaître», actionnez le levier et. surprise, ils sont deux 
avec leur jambe de métal et leur peau d'ébène. Appro- 
chez-vous et parlez-leur en mode Ombre. Génial, per- 
sonne n'est Bandor. Sur la table à côté, prenez le parche- 
min et utilisez-le sur le feu de la cheminée. Alors vous avez 
vu, ils vous disent tout maintenant. Bandor vous donne 
son morceau de clé si vous lui montrez l'anneau que vous 
a donné Lory. Il vous reste deux morceaux à trouver. Avant 
de partir, allez à droite de la table à dessin prendre des 
munitions pour lance-feu sur le bureau. S'il vous reste un 
soupçon d'humanité, laissez-leur la vie sauve. 

Repartez pour la prison. Attention, le garde dans le hall 
de la caserne est armé d’un cracheur. Utilisez éventuelle- 
ment le petit foudre. La prison, je vous le rappelle, est sur 
le balcon à droite en y allant. Tuez le garde, prenez ses 
clés pour ouvrir la cellule de droite, et mettez-vous en 
mode Combat pour entrer, car vous êtes attendu. Tuez le 
Konkalite et tapez sur le lit en mode Ombre, puis en 
mode Lumière. Vous y trouvez un autre morceau de la clé 


en cristal. 


Thanandar est l'un des trois gros méchants de Dark 
Earth. C'est un Prôneur et un Initié de la maison 
Sarkesh, comme Zed. I! a eu la charge d'étudier 
l'Archessence Shankr pour essayer de guérir les 
contaminés, il a réussi, avec l'aide de Leona, à 
composer une substance qui ralentit la contamination. Il 
a été atteint lors de l'examen d'un malade. Fasciné par 
l'essence Shankr, il devait, néanmoins, se cacher et 
prenait régulièrement des potions jusqu'à ce que vous 
le tuiez. Persuadé que les «Shankreatures» constituent 
une évolution souhaitable pour l'humanité, il a rallié les 
Konkalites à sa cause en leur promettant de leur livrer 
le Stallite. C'est lui qui organise l'attentat contre Lory, 
car il sait que seul un Elu peut échanger son énergie 
avec celle du Cœur de Lumière, et un Élu contaminé 
pourrait donc transmettre l'essence Shankr. 


LE BUNKER 


Allez chez Danrys, et dans le fond de l'atelier, utilisez la 
«bombonne de l'avant» sur la machine qui ressemble à 
un compresseur. Ensuite,allez au bunker, vous allez 
être étonné. Hé oui, c'est Dhorkan. Descendez-le et 
fouillez-le. Vous avez réussi à réunir les quatre mor- 
ceaux de la clé de cristal, merci qui ? Merci Bibi. Il pos- 
sède, en outre, une carte magnétique que vous allez 
tout naturellement insérer dans le lecteur prévu à cet 
effet, sur la gauche de la porte du bunker. 


Entrez et tout de suite à gauche en entrant vous trouvez 


un étrange objet. Avancez dans la pièce et toujours à 
gauche, derrière le caisson de cryogénie vous récupé- 
rez un flingue de la mort, bien chargé en plus. De l’autre 
côté sur le mur, vous avez un coffre avec des coupe- 
circuits, des bidules et des voyants lumineux. Tapez 
dessus en mode Ombre et revenez vers la porte 
d'entrée. En longeant le mur avec la lumière rougeâtre, 
vous arrivez dans un renfoncement où se trouve une 
console de contrôle. Actionnez-la en vous mettant du 
côté opposé au rocher qui est dessus, et vous avez 
droit à la projection holographique, à laquelle Dhorkan 
a assisté, qui vous en apprend plus sur les premières 
heures du cataclysme. Pour sortir, actionnez l’interrup- 


teur à gauche de la porte. 


LODAR 


Je l'aurais cherché longtemps celui-là, et je suis sûr 
que certains d'entre vous aussi. Lodhar est un mar- 
cheur, il vit à l’extérieur du Stallite, et voyage dans 
l'espoir de trouver une grande zone où la lumière serait 
permanente. Remarquez c'est possible, puisque la 
plus grande partie du territoire reste inexplorée. Tou- 
jours est-il que notre ami Lodar a un objet terriblement 
important en sa possession. Allez à droite en sortant du 
Bunker, et montez les escaliers pour aller sur les rem- 
parts. Avancez jusqu'au bout, et vous verrez Lodhar 
aux prises avec un Konkalite. Tuez le Konkalite et, en 
remerciement, Lodhar vous donne la troisième et der- 
nière partie de votre combinaison de plongée. Celle-ci 


va nous permettre de sortir de Sparta. 


ARKHAN 
HOMME GRENOUILLE 


Allez chez les Konkalites par le tunnel habituel. Arrivé 
aux derniers escaliers sur le ponton métallique, regar- 
dez sur la gauche et vous remarquerez que la rambarde 
est coupée, afin de pouvoir entrer dans l’eau. Les petits 


malins qui l’auraient repérée avant se seront cassé les 
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dents, car sans la combinaison de plongée Arkhan 
refuse de sauter. Cette fois, ça va marcher. Sélection- 
nez la combinaison dans votre inventaire et appuyez 
sur Enter, puis faites action‘à cet endroit, et hop, vous 
marchez sous l’eau. 

Ne vous effrayez pas, géographiquement c'est plutôt 
linéaire, vous ne risquez pas de vous perdre. Amenez 
Arkhan vers vous et ensuite allez tout droit. Surveillez 
votre indicateur d'oxygène et préparez-vous à affronter 
une rascasse mutante après quelques mètres. Dans ce 
jeu, vous n'aurez pas la paix, même sous l’eau. Vous 
pouvez récupérer des munitions pour le foudre de l'Avant 
sur l’un des squelettes pourrissant dans l’eau. Arrivé au 
cadavre, tournez à gauche et passez les arcades, plus 


loin vous débouchez sur une plage déserte ou presque... 


LEONA 


Tuez les deux Shankreatures, vous ne devriez pas avoir 
trop de mal, et continuez jusqu’au bout, entrez dans 
l'eau et faites le tour des rochers. Vous découvrez une 
grotte remplie d’une végétation luxuriante. Toute cette 
jungle créé vraiment une drôle d'impression après des 
heures passées dans un environnement beau mais 
sombre, mais ne vous endormez pas, un serpent vous 
barre la route au pied d'une passerelle. Avancez et 
vous ne tarderez pas à atteindre la maison de Leona. 


Leona est une initiée de la maison Kyun. Elle a choisi de 
vivre à l'extérieur du Stallite, et c'est pour cela que les 
habitants se méfient un peu d'elle. Elle essaie de 
recréer une végétation et un environnement plus 
clément autour d'une étrange statue déterrée par un 
séisme. Les dirigeants du Stallite lui font confiance et 
Rylsadhar était l'un de ses bons amis. Elle explique 
beaucoup de choses à Arkhan au sujet de Thanandar, 
du Cœur de Lumière et du tombeau Runka. 


Elle est très gentille, ne la tapez pas. Parlez-lui et elle vous 
expliquera le fonctionnement de la source de lumière du 
Stallite, et vous conseillera de boire un peu de l’eau qui 
baigne les pieds du colosse au centre de la grotte, là où 
vous avez tué le serpent, celle-ci vous soignera. Si vous 
êtes gravement atteint dans votre contamination, n'hési- 
tez pas, buvez-en autant que vous pourrez, car il vous 
reste bien des épreuves à subir. Il est important pour la 
suite que vous ayez retrouvé momentanément une appa- 
rence humaine, quitte à boire la potion de Thanandar. 
Vous pourrez revenir ici quand vous voulez, il suffit de 
remplir la bouteille d'oxygène à nouveau chez Danrys. 


SAUVER DELIA 


Retournez au Stallite, chez Bogdaran plus précisément 
(premier étage en face de la prison dans la caserne), afin 
de lui montrer l'étrange objet que vous avez trouvé dans 
le bunker. || vous propose un deal, ramener Delia,et il 


verra ce qu'il peut faire avec votre objet. Si vous avez 
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tué Delia par mégarde ou sadisme, cela ne me regarde 
pas, tout n’est pas perdu. Tuez Bogdaran et prenez 
l'objet, allez tout à fait à droite pour l'utiliser sur une 
sorte de container qui le remplit d'huile pour l'isoler, il 
est possible que le container soit vide, et vous devrez 
revenir voir s’il l’est ou non pour effectuer l'opération. Si 
vous préférez la méthode douce, allez voir Delia au 
Pipeau d'Argent et parlez-lui. C'est là que vous devez 
avoir une apparence humaine, enfin du moins celle du 
début de la contamination, dans le cas contraire Delia 
vous envoie paître, vous traite de monstre et cela va 
vous énerver, je vous connais (avez-vous tentez de lui 
parler en mode Ombre au début du jeu ? Trop marrant, 
vous devriez essayer). Si vous êtes tout beau, elle vous 
suit jusqu’au laboratoire, et Bogdaran vous donne votre 
bombe au sodium. Hé oui, c'est une petite bombe que 
vous avez là, et si vous la secouez trop, elle vous pètera 
au nez. Je plaisante. 


LA SALLE SECRÊTE 
DE RYLSADHAR 


Vous aviez oublié la clé de cristal ? Il faut bien l'utiliser 
après tout le mal que l'on s'est donné pour l'obtenir. 
Allez chez Ryisadhar et tuez les deux pauvres types 
que vous rencontrez en bas. En entrant, à droite de 
l'étagère sur le mur qui fait face à la porte, mettez la clé 
à trois branches dans la serrure et vous pénétrez dans 


la salle secrète de votre père. 


Vous commencez à avoir une sale tronche ! 


Vous allez pouvoir mettre la main sur la collection complète 
de Playboy depuis 1978, que Rylsadhar gardait jalouse- 
ment dans sa cachette. Ah, vous ne la trouvez pas ? C'est 
normal, elle n'apparaît que dans la version bêta que l’on 
m'a donnée pour le test, dans la version définitive vous 
trouvez des notes, à gauche en entrant et des dessins à 


droite sous un livre. C'est moins sympa que les nanas de 
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Playboy, mais cela vous sera plus utile. Agissez en mode 
Ombre, puis Normal sur la lunette téléscopique et vous 
trouverez une clé. Une fois que vous avez tout cela, retour- 
nez sur la place centrale et sauvegardez. Ah oui, pour sortir 


de la salle, actionnez le levier à droite de la porte. 


LE TOMBEAU RUNKA 


Allez au puits au centre de la place, et du côté où vous 
avez le dos tourné à la caserne, utilisez la clé que vous 
venez de trouver. La grille s'ouvre alors. Jetez la bombe 
dans le puits, et éloignez-vous immédiatement, sinon 
vous allez mourir. 

Vous devez vous dire que le remède est pire que le mal, 
la bombe a explosé toute la place et créé un gouffre 
énorme. Mais ne vous inquiétez pas. Il reste l’hélice qui 
était au-dessus du puits, mais il lui manque une pale. 
Vous allez la trouver à côté de la fontaine en face de chez 
votre père. Mettez-vous au niveau du manche en bois, et 
utilisez la pale sur l'hélice. Maintenant agissez sur le bout 
du manche de l’hélice en mode Ombre et c'est parti, 


vous sautez dans le gouffre. 


Après avoir failli vous tuer, vous arrivez dans une salle 
aux proportions gigantesques. Passez la porte monu- 
mentale et vous débouchez sur une autre salle. Regardez 
le sol : un labyrinthe ! La plaie des testeurs qui font des 
soluces, mon pire cauchemar, mais bon, celui là, n’est 
pas très grand et de toutes façons ce n'est pas pour tout 
de suite. Avancez et hop, fait comme un rat, la porte se 
referme derrière vous. Il y a un Rahal en allant vers le fond 
sur le premier pilier que vous voyez. Près de la porte, sur 
les côtés, vous avez des leviers. Commencez par vous 
intéresser à ceux de gauche. Prenez les notes de Ryisad- 
har dans l'inventaire et amenez-les sur l'icône du visage, 
celle dont vous vous servez pour nourrir Arkhan. Il se met 
à lire le document et vous donne la phrase clé qu'il faut 
composer à l’aide des symboles : «Le Runka/ fils de 
lumière vient du Soleil/Étoile pour sauver le monde 
menacé/ détruit par le Shankr». Comme il savait que 
vous ne parliez pas le Runka couramment, vous allez 
faire la même opération avec les dessins de Rylsadhar, 
ils vous indiquent la correspondance entre les mots clés 
et les symboles. 

Pour actionner les leviers, vous devez vous mettre bien 
en face d'eux. Vous devez avoir, en partant des leviers à 
gauche de la porte et de gauche à droite : le premier 
levier baissé, le deuxième levé, le troisième aussi, le qua- 
trième également, le cinquième baissé et le sixième levé, 


validez avec le levier dont le bout est lumineux, à droite, 


Nous voilà au labyrinthe. H n'est pas grand mais il est 
costaud. À tout instant vous pouvez vous faire trancher par 
les lames mobiles. Pour vous aider dans le parcours nous 
l'avons reproduit, mais on ne peut pas le passer pour vous. 


et la porte en pierre s'ouvrira. Allez sauvegarder, vous en 
aurez besoin. Au bout du labyrinthe, je vous en supplie, 
sauvegardez, à moins d'être maso et de vouloir recom- 
mencer la traversée des lames à chaque fois. Là, c'est le 
boss de fin qui vous attend, Thanandar version «j'ai 
passé mes vacances à Tchernobyl après être passé sous 
le souterrain du pont de l’Alma». 

Je vous le dis tout de suite, vous ne pouvez pas le des- 
cendre, il est trop fort et dès qu'il prend trop de coups, il 
s'aplatit par terre pour récupérer et vous attaquer à nou- 
veau. C'est lors de ces moments que vous en profitez 
pour vous rapprocher des portes lumineuses. Celles-ci 
comportent deux leviers. En bougeant les leviers vers la 
gauche ou vers la droite, vous allumez une lampe diffé- 
rente avec trois possibilités de chaque côté. Le but étant 
d'allumer la lampe du bas sur la porte de gauche, et celle 


du haut sur la porte de droite. 


La position finale. 


Thanandar part en morceaux et vous faites connais- 
sance avec le Runka, qui vous redonne votre appa- 
rence. Voilà c'est fini, et là encore Kalisto ne fait rien 
comme les autres, au lieu d'avoir un générique avec le 
défilement des noms des membres de l’équipe, ils ont 
prévu une salle où vous consultez des panneaux pour 
avoir les greetings. C'est marrant d’ailleurs, parce que 
c'est la première salle que j'ai visitée au début du jeu en 
cherchant le bureau de Dhorkan (elle est juste à 
gauche). 

Voilà, j'espère que cela vous a plu. J'ai pris beaucoup 


Le «S» vous indique où se trouve le Rahal pour sauvegarder. 
Allez, je vous transmets un peu de la Force et un conseil : 
pour éviter les lames, appuyez sur Espace pour vous baisser 
et vous relever. 


de plaisir à jouer à Dark Earth, et encore une fois c'est à 
vous de vivre votre histoire, mais je peux vous donner 
quelques petits éléments pour explorer d'autres 
méandres du scénario : vous pouvez tuer Thanandar 
plus tôt dans le jeu. Si vous n'avez pas tous les cristaux 
pour composer la clé de la chambre secrète de Rylsad- 
har, vous pouvez en extraire dans la grotte de 
Leona,près de la passerelle à l’aide d'outils fournis par 
Danrys, qui vous taillera le morceau de roche. Vous 
pouvez libérer le prisonnier des geôles Konkalites en 
utilisant un trancheur Konkalite, et vous le rencontrez 
plus tard, parlant de vous, chez Armal Sadak. Si vous 
ne prouvez pas la traîtrise de Dhorkan, et que vous ne 
passez pas par le passage secret, vous pourrez trouver 
Zed dans les geôles Konkalites, il s'y transforme en 
Shankreature après vous avoir transmis son énergie, et 
c'est votre père que Thanandar emploiera pour conta- 
miner le Cœur de Lumière dans la crypte. Vous n'êtes 
pas obligé de sauver Delia. 


Trois Cheat-Code assez marrants, dont un en 
exclusivité : seul inconvénient, dans certains 
endroits du jeu ils peuvent faire planter la par- 
tie, alors sauvegardez avant de les utiliser. 
Pour activer le Cheat-Mode, appuyez sur P 
pour mettre en pause, puis tapez : FOR- 
TYTWO et appuyez sur Enter, un message 
vous dit «Easy Mode On». Appuyez sur Enter, 
puis tapez au choix ou en cumulant : BIG- 
FOOT, puis Enter; arrêtez la pause et les pieds 
d’Arkhan deviennent énormes. Idem, mettez 
sur pause, tapez BIGHEAD, puis Enter, sortez 
de la pause et devinez quoi. la tête d’Arkhan 
devient elle aussi énorme. Même principe, et 
celle-là est une exclusivité (j'ai dû saouler le 
chef de projet à la vodka tout en lui promet- 
tant des filles et une chambre d'hôtel pour lui 
tirer les vers du nez), tapez MUCHBETTER et 
vous verrez Arkhan faire son petit pipi où vous 
voulez, cadavres d’ennemis, etc. Pour revenir 
en mode Normal, tapez NORMAL, justement, 
après avoir mis en pause. Lumière sur vous. 
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transforme en une hideuse créature. Mais le Dra- 
racle, un dieu aux pouvoirs de divination, a de 
grands projets pour vous. À peirie échappé de NT 
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Heureusement que ces gardes ne sont pas futés ! 


Selon votre comportement (c'est-à-dire si vous tapez 
Sur tout le monde ou si vous êtes gentil...) les énigmes 
de Lands of Lore 2 peuvent changer et vous conduire à 
l’une des sept fins du jeu. Ne pouvant traiter tous ces 
cas de figure, la solution qui suit concerne le cas où 
Luther joue les boy-scouts en rendant service à tout le 
monde et en ne tuant que les créatures qui l’attaquent. 
Je vous conseille de ne pas vous en écarter si c’est la 
première fois que vous jouez à Lands of Lore 2, mais ne 
rien ne vous empêche de refaire le jeu ensuite et d'avoir 
une attitude plus négative. Dans ce cas, il faudra sou- 
vent obtenir les objets nécessaires à votre quête par la 


force, ce qui n'est pas forcément désagréable 


Vous voilà dans une caverne après avoir échappé aux 
gardes. Arrachez le cristal sur le bloc de pierre (1) et pre- 
nez-le en main. Cette arme de fortune vous aidera un peu 
dans les premiers combats. Vous pouvez tuer tous les 
insectes que vous rencontrerez pour vous faire la main. 
Approchez-vous du tunnel (2) et allez vers le Nord (si 
vous allez vers la sortie au Sud (3), vous admirerez une 
scène cinématique différente selon la forme que vous 


avez mais vous serez tué). Lorsque vous route est blo- 


Les mutations sont à la fois un handicap et une 
bénédiction, car elles vous permettent de pas- 
ser certaines énigmes et peuvent vous aider 
dans les combats. La mutation vous permet 
aussi de récupérer tous vos points de vie, ce 
qui n’est pas si mal. En voilà ci-après (selon la 
forme prise) les avantages et les inconvé- 
nients. 
+ Si vous êtes un monstre : vous serez insen- 
sible au poison, votre résistance sera accrue 
(sauf pour les attaques magiques), votre force 
sera dévastatrice dans les combats et vous 
permettra de bouger de gros objets. Vous met- 
trez aussi plus longtemps avant de vous noyer 
dans les rivières, ce qui vous permettra d'en 
traverser quelques-unes. Vous serez cepen- 
dant moins rapide, vous ne pourrez pas passer 
| partout, même en vous accroupissant, vous 
sauterez très mal et ne pourrez plus utiliser 
d'armes ou de magie. 
+ Si vous êtes un lézard : vous irez très vite 
(ce qui compensera votre faiblesse dans les 
combats), pourrez vous introduire dans 
n'importe quel trou de souris et utiliserez bien 
mieux la magie (récupération des points de 
magie plus rapide et consommation des sorts 
moins élevée). Vous ne pourrez cependant pas 
utiliser d'armes ni bouger les objets trop gros, 
et enfin, vous pouvez vous noyer dans une 
flaque d’eau. 


+ Land of Lore 2 est un jeu très agréable à jouer 
avec la souris mais il faut alors régler dans le 
menu «options/contrôles diverses» le mode de 
déplacement «linéaire» de la souris. 

+ Pendant les combats, frappez puis reculez 
pour éviter les coups. 


Brisez cette colonne pour provoquer un éboulement. 


quée, vous allez changer de forme : si vous êtes en 
lézard, passez par le petit tunnel (4), et si vous êtes en 
monstre géant, poussez le gros rocher (5) en avançant 
simplement vers lui. I! y a une plante verte qui pousse 
dans les cavernes (l'aloès des cavernes) : prenez-la 
quand vous en trouverez car elle servira à confectionner 
des potions magiques. 

Regardez par la fissure vos poursuivants (6), puis faites le 
tour et tuez le garde (7) en utilisant toute votre magjie. 
N'oubliez pas de fouiller le cadavre du garde pour obtenir 
enfin une épée et un bouclier : ils vous faciliteront la vie. 
Avancez jusqu'à la deuxième rivière et cassez d'un coup 
d'épée la stalactite (8) pour provoquer un déluge qui 
emportera d'autres gardes. Vous avez aussi ouvert un 
passage derrière la stalactite qui mène à une rivière 
enchantée (buvez l'eau pour récupérer des points de vie). 
Écartez de chaque côté les deux colonnes (9) (il faut tou- 
cher une colonne et maintenir le bouton souris enfoncé) 
pour passer et détruisez la dernière colonne abimée (10) 
pour provoquer un éboulement. Allez dans le couloir à 


droite vers les constructions. 


Brisez la chaîne dans le renfoncement pour ouvrir la 
porte (11), afin de prendre dans cette pièce la pierre des 
anciens placée dans l’armure brisée par terre. Cet objet 
permet de lancer un sort magique de niveau 5, mais une 
seule fois. Dans l’autre salle (12), vous pouvez faire un 
escalier avec les caisses pour monter dans la grotte 
mais il n’y a rien d’intéressant. Dans la troisième salle, 
vous pouvez parler plusieurs fois au troll (13) avant qu'il 
meure. 

Continuez votre progression jusqu'à une deuxième fis- 
sure (14) et utilisez le sort d’étincelles à travers la fissure 


pour allumer la flaque de pétrole et pouvoir tuer le 


Derniers soupirs d'un Troll... 


garde. Avancez jusqu'au pont (15) : Keneth le garde 
bloque votre retraite. Relevez le levier sur le mur à côté 
du pont (16) pour ouvrir le poste où se tenait Keneth 
(17). Faites le tour et entrez dans le poste : parmi les 
objets de cette salle, il y a une arbalète sympathique. 
Traversez enfin le pont (16) et poussez les portes pour 


rencontrer le Draracle (18). 


SOLUCE 


Après avoir vu le Draracle, vous vous retrouvez dans son 


musée. Revenez voir deux fois le Draracle en franchis- 
sant la porte (1) pour en apprendre plus. Prenez finale- 
ment les objets sur la table (2) pour mieux vous équiper. 
Ne prenez surtout pas la sortie Nord (3) car vous loupe- 
riez pas mal de choses. Poussez au contraire la tapisse- 
rie à droite (4) puis touchez le mur : il va disparaître et 
vous aurez accès au musée du Draracle. Pour faire de la 
lumière dans le musée, vous pouvez utiliser le sort d'étin- 
celles sur les lampes mais il y a une méthode plus effi- 
cace (que l’on va voir bientôt). Prenez la clef squelette sur 
le mur au bout du couloir (5). Les squelettes gardiens ten- 
teront de vous la reprendre et vous devrez alors les tuer 
pour la conserver. Cette clef sert à mettre en route la pré- 
sentation que vous trouverez dans chaque salle du 
musée. 

Touchez la sphère (6) pour avoir un historique du musée, 
puis touchez la dalle disjointe devant la sphère et posez 
la clef sur le poteau apparu. Entrez dans la salle secrète 


derrière la sphère (7) et prenez tous les parchemins dans 


Le musée du Draracle 


les étagères. Lisez le parchemin d'invocation pour 
apprendre un nouveau sort. Ouvrez, en face des éta- 
gères, le petit boîtier dissimulé dans le mur et lancez un 
sort d'étincelles : vous venez d'allumer toutes les torches 
du musée. Reprenez la clef squelette sur le poteau et 
allez dans la salle du diamant (8). Utilisez la clef squelette 
sur le poteau pour allumer la salle, puis frappez le dia- 
mant plusieurs fois et ramassez les éclats. Collez les 
éclats aux parois en feu de la salle pour les recharger : 
vous voilà avec une arme magique qui lancera des 
boules de feu (une seule fois). 


Le cœur de dragon 


Dans la salle des colonnes (2), brisez les urnes : l’une 
d'elles contient une pierre d'ivoire qui augmente vos 
points de magie si vous la portez. Dans le couloir en 
impasse (10), tirez les pierres posées à gauche pour 
prendre le saphir dans la cache : c'est un objet magique 
qui lance des éclairs (lui aussi ne marche qu'une fois). 
Prenez encore une autre pierre d'ivoire dans l'urne à côté 
(11) puis allez dans la salle de la hache (12). En prenant la 
hache, vous allez vous transformer en lézard, ce qui vous 
permet de remonter le conduit (13) vers la salle secrète 
(7). Sortez de la salle secrète en remontant le levier qui se 
trouve sur le mur puis allez devant la salle fermée d'une 
grille (14). Collez-vous à la grille et lancez un sort d’étin- 
celles afin de récupérer le cœur de dragon qui roulera par 
terre : ce cœur améliore votre classe d'armure si vous le 
portez. 

Dans la salle (15), vous pouvez toucher l'image de Belial 
pour voir une animation et dans la salle (16), il y a une 
épée brisée à prendre car il sera possible de la réparer 
plus tard. Ouvrez la porte (17) pour prendre l'épée pris- 
matique (18) : c'est une excellente épée, qui peut de plus 
aveugler vos adversaires. Utilisez la clef squelette sur le 
poteau dans le couloir (19) afin de prendre votre première 
pierre parlante. En utilisant ces pierres comme un objet 
magique, vous revivrez des scènes historiques du 
royaume. 

Dans la salle des tableaux, ouvrez le tableau de Glad- 
stone au fond (20) et actionnez le levier derrière puis allez 
dans les salles au Sud et cassez le sablier (21) d'un coup 


d'épée. Le temps va alors passer très vite et un mur va 
s’effriter (22) : frappez le mur pour agrandir le trou et sor- 
tez par là. Suivez le couloir jusqu’au bout (23) : tuez le 
squelette puis fouillez-le pour voir s’il a du sang de dra- 
gon (il y en a aussi trois flacons placés dans cette pièce). 
Poussez enfin la barre pour ouvrir la porte et parlez au 
dragon : il accepte de vous emmener dans le continent 
Sud. 


Les Hulines que vous rencontrez (1) vous indiquent qu’un 
de leurs enfants a disparu. Vous allez devoir le retrouver 
pour que les portes du village (2) soient de nouveau 
ouvertes. Les Cerebus (les panthères à deux têtes) ne 
sont pas méchantes, mais elles peuvent parfois vous 
attaquer par crainte et il faudra alors vous défendre. Allez 
vers le Sud-Ouest et détruisez les ronces qui poussent à 
toute allure (3) pour atteindre l'entrée des cavernes de 
l'exécuteur (4). Allez jusqu'au nid de l’exécuteur (5) pour 
le tuer puis fouillez son nid afin d'obtenir une armure plus 
puissante. 

Sautez ensuite au-dessus du précipice (6) et avancez 
jusqu'à l'endroit où se cache la créature qui a enlevé 
l'enfant (7). Tuez-la puis parlez à la mère de l’enfant (6) : 
vous voilà accrédité auprès des Hulines. Ramassez 
ensuite tout l’'ambre que vous trouverez dans le filon au 
Nord (©), en faisant le tour par la salle de la lave (10) (sau- 
tez de rocher en rocher au-dessus de la lave). Dans le 
couloir à l'Est, attendez d’avoir une forme humaine pour 
passer entre les colonnes de pierre et prenez l'épée (11), 
puis partez rapidement avant que la voûte s'effondre. 
Cette épée puissante peut être utilisée momentanément 
si vous êtes sous l'effet d’une pierre du Champion (vous 
en avez déjà pris deux sur la table à l'entrée du musée du 


Draracle). 


Revenez dans la jungle Huline et allez dans la cabane de 
Tiara la forgeronne (12). Elle est assez amicale pour vous 
laisser prendre un exemplaire des armes qui l'entourent, 


mais seul l’arc à ses pieds remplacera avantageusement 


votre arbalète. Cueillez des feuilles d'aloès sur l’arbuste 
du croisement (12) : c'est un autre ingrédient pour des 
potions. Marchez vers le Nord puis suivez la rivière vers 
l'Ouest pour atteindre la cascade (14). Fouillez les bas- 
sins pour récupérer un cristal de feu. Cliquez ensuite sur 
la grotte à droite de la cascade et avancez jusqu'au 
squelette. Dans la sacoche du squelette, vous trouvez 
une autre pierre parlante ! 

Dirigez-vous maintenant vers le bassin au Nord (15) et 
cassez d’un coup d'épée le jet d'eau au centre de l'eau, 
puis suivez le cours d'eau asséché vers le couloir 
proche (16). Il faudra attendre d'avoir la forme de lézard 
pour monter sur le gros rocher afin de sauter dans le 
petit tunnel (17) où se trouvent pas mal d'objets, dont 


La caverne de l’exécuteur 


une nouvelle pierre parlante. Retournez au village 
Huline et poussez les portes (2) pour entrer. Appro- 
chez-vous du chef des gardes (1£) pour qu'il ouvre les 
portes et entrez alors dans la hutte. Vous y rencontrez 
le chef des Hulines mais il semble bien insouciant (pour 
ne pas dire autre chose). Allez ensuite à la cantina (19) 
pour faire un pacte avec le guerrier Bacatta attablé. 
Rendez enfin visite au magicien (20) et prenez la pierre 
parlante posée derrière lui. Sortez de chez le magicien 
et revenez prendre tous les objets restants : il ne dira 
rien. Il est temps de se rendre au temple. 


isite du temple 


Sortez du village et passez le pont (21) au-dessus des 
sables mouvants (si vous avez la forme du monstre, ce 


L'étage des runes 


a non ae Le A en $ Lands of Lore 2 


le bon vivant. 
pont ne supportera pas votre poids et il faudra passer par 
les côtés). Entrez dans le temple (22) : à partir du hall, il y a 
quatre directions possibles. Allez dans la bibliothèque (au 
fond à gauche) pour parler à Dawn. Revenez dans le hall 
et allez tout droit pour parler au jardinier. Retournez dans 


ET 


le hall et entrez dans le bureau du prêtre au fond à droite : 
il vous remet une flûte. Retournez dans le hall et passez la 
porte à gauche. Après avoir discuté avec l'explorateur 
(un sacré fanfaron), cliquez sur la porte derrière lui. Vous 
êtes dans la réserve : détruisez l’étagère et tirez des 
caisses à côté. Montez sur les caisses et sautez dans le 


trou pour atteindre les ruines du temple. 


Ce niveau est hanté par des fantômes coriaces, donc 
avancez prudemment et conservez de la magie pour 
vous soigner pendant les combats. Vous retrouverez 
aussi dans ces ruines l'explorateur : vous pourrez le tuer 
car il sera possédé (vous pourrez aussi récupérer sa 
baguette magique car elle est puissante, mais il faut 
n'avoir ni épée ni arme de jet pour l'utiliser). Allez dans la 
salle au Nord et fouillez la bibliothèque (23) : vous obte- 
nez un parchemin qu'il faut lire pour connaître un qua- 
trième sort magique. Poussez ensuite la bibliothèque en 
face (24) et allez dans le dortoir (28). Les coffres sont 
vides mais il y a des pierres des Anciens par terre, c'est 
toujours bon à prendre. 

Allez dans la petite salle à l'Est (28) et poussez la biblio- 
thèque pour entrer dans la serre. Tirez la chaîne (27) pour 
tuer les fantômes et prenez les fruits qui tomberont des 
arbres (ils sont antipoison). Allez ensuite dans la salle au 
Sud ( 


petite salle : il s'y trouve un bouclier plus puissant. Faites 


) et cognez la fissure du mur pour passer dans la 


une sauvegarde puis allez à l'entrée de la salle ronde à 
l'Ouest (29). 


1! va falloir agir très vite car des fantômes sortent conti- 
nuellement du trou au centre de la salle ronde. Prenez 
l'une des caisses à l'entrée (29) et amenez-la devant la 
fenêtre murée la plus proche (20). Ouvrez la caisse en cli- 
quant sur le haut et utilisez un sort d'étincelles pour la 
faire sauter : la fenêtre est ouverte. Recommencez rapi- 
dement cette opération avec les autres caisses (29) et les 
fenêtres les plus proches jusqu’à ce que la salle ronde 
s'illumine : les fantômes ont disparu et une sortie s'est 
ouverte ( 


blindée ( 


). Amenez encore une caisse devant la porte 
) et faites-la aussi exploser pour prendre les 
objets dans la salle (une amulette dans l’une des biblio- 
thèques, une pierre parlante, et un gantelet puissant). 
Revenez enfin dans la jungle en passant par la fenêtre 


sans barreaux (%2). 


Marchez jusqu'à la ruche qui se trouve au centre de la 
jungle (33) et prenez deux plaques de cire dans la ruche 


(si une abeille vous attaque, cliquez dessus pour vous en 


La salle ronde est enfin éclairée ! 


Faites une copie de ces runes. 


débarrasser). Retournez dans la caverne de l'exécuteur 
(4) et allez devant le gouffre (34). Utilisez la flûte du prêtre 
au bord du gouffre pour appeler un ascenseur. 

Montez sur l'ascenseur puis appuyez sur le deuxième 
bouton en partant du haut. Vous voilà à l'étage -1. Il y a 
une salle avec trois monolithes gravés d'un chat : tou- 
chez-les pour ouvrir un mur et avoir accès à une fontaine 


de régénération. Revenez à l'ascenseur et appuyez sur le 


bouton suivant pour descendre à l'étage -2. Tuez la créa- 
ture et accroupissez-vous pour passer dans le petit tun- 
nel derrière elle : vous pourrez ainsi prendre les objets 
dans sa tanière, dont un filet magique à l’intérieur du nid. 

Descendez à l'étage -4 (l'étage -3 ne sert qu'à rejoindre 
l'étage -5 si vous avez la forme de lézard mais je vous 
déconseille d'y aller pour l'instant). Bougez les trois 


monolithes pour ouvrir un passage et entrez dans le tun- 


Concluez le deal avec Tiara ! 


Daniel au milieu de ses «hommes»... 


Keneth vous en veut vraiment ! 


nel. Sur votre route, vous trouverez un tunnel effondré : 
touchez le bras qui dépasse des rochers puis la main 
pour avoir une bague. Si vous portez cette bague, elle 
vous permettra de ressusciter en cas de mort violente. 
Continuez d'avancer dans le tunnel pour atteindre l’antre 
des araignées, puis tuez-les. 

Descendez par l'ascenseur à l'étage -5. Il y a un mono- 
lithe entouré de trois boutons : enfoncez deux fois le bou- 
ton gauche, une fois le bouton droit et une fois le bouton 
du haut. Vous pouvez maintenant accéder à la salle en 
face du monolithe grâce à la rampe qui s'est déployée. 


Tirez chacun des trois monolithes dans les emplace- 


Montrez-vous amical avec Dawn... 


ments qui correspondent au symbole sur leur face (une 
grille bloquera chaque monolithe bien placé) : deux 
petites salles s'ouvrent alors derrière les statues de cette 
salle et vous y trouverez des objets puissants (vous pren- 
drez aussi une boule de feu sur le coin de la figure, mais 
rien de dramatique !). Reprenez l'ascenseur pour des- 
cendre à l'étage -7 (l'étage -6 ne sert qu'à aller à l'étage - 


7 par une route plus dangereuse) 


Avancez dans le couloir jusqu'à la salle ronde, mettez la 


flûte dans l'interstice (25) puis avancez sans craindre les 


Bélial vient de frapper ! 
lames tournantes (38) qui exploseront après avoir fonc- 
tionné quelques secondes. En vous plaçant au bout du 
couloir (37), un rocher va venir vous écraser mais tom- 
bera avant dans un trou (38). Allumez avec un sort d'étin- 
celles la lampe près du trou puis jetez-vous dans le trou 
pour atteindre une grotte. En touchant l’artefact brillant à 
droite, vous obtenez une autre pierre des Anciens. Tou- 
chez ensuite la pierre derrière l'escalier pour vous en 
approcher, puis utilisez vos deux plaques de cire sur les 
symboles runiques de la pierre pour faire deux copies 
des runes. Revenez à l'ascenseur pour remonter au 
niveau 0 et sortez de la caverne. 

Donnez à Dawn, qui vous attend à l'extérieur, l'une de 
vos copies des runes puis allez au temple (22). Reparlez à 
Dawn dans la bibliothèque : elle vous remet une amur- 
lette. Quand vous sortirez du temple, il faudra utiliser 
cette amulette pour connaître le sort magique de muta- 
tion, qui vous permettra de stopper puis de contrôler vos 
mutations. Parlez ensuite au prêtre dans son bureau et 
remettez-lui l’autre copie. Sortez du temple et allez dans 
). Elle 


vous remet une épée qui vous servira de sauf-conduit (à 


la jungle à l'endroit où se tient Tiara la Huline ( 


garder précieusement). Donnez-lui aussi le globe de 
pouvoir remis par le prêtre et allez dans la cabane de la 
Huline (12) pour prendre l'épée magique à gauche : c'est 
une excellente lame. Rejoignez enfin Bacatta (40) pour 
qu'il vous fasse passer les gardes. Après l'attaque des 
araignées géantes, suivez le chemin (41) pour pénétrer 


dans la jungle sauvage. 


Donnez l'épée cadeau à Daniel pour passer et reprenez 
l'épée qu'il oubliera par terre. Progressez vers le vieux 
temple (1) en faisant attention aux pièges (2). Si vous 
tombez dans l’un de ces pièges, il faudra couper, à l’aide 
d'un sort d'étincelles, la corde de l’autre côté de la cage 
pour vous libérer (mais attention, la chute sera dure !). 
Parlez au vieil Huline devant le temple : Belial apparaîtra 
alors pour condamner l'entrée du temple. Vous devez 
impérativement toucher la porte qu'il vient de créer ainsi 
que l’ornement au-dessus, car cela fera apparaître plus 
tard un Huline . Allez derrière la cabane dont l'entrée est 
dissimulée par une voile (3). Détruisez le panneau à 
l'arrière de la cabane (4) et attendez d'avoir la forme de 
lézard pour entrer (si vous ne vous transformez pas avant 
5 minutes, laissez tomber car on récupérera autrement le 
seul objet utile qui se trouve dans cette cabane). Prenez 
tout ce qu'il y a à l’intérieur de la cabane puis allez au 
grand trou (5). Montez sur le tronc d'arbre et sautez de 
rocher en rocher pour descendre. Entrez dans la grotte 


en bas : elle conduit aux ruines des dracoïdes. 


Les ruines sont infestées de dracoïdes mutants et de sta- 
tues vivantes qui vous attaqueront : vous pouvez les tuer 
sans hésiter. Allumez aussi les nombreux lampadaires de 
la ville avec le sort d'étincelles pour faire de la lumière. 
Entrez dans la bibliothèque et passez par la fissure (1), 
puis marchez jusqu’au tunnel des pompes (2) et cassez- 
les. Sortez vite avant d'être noyé puis repassez la fissure 


de la bibliothèque (1). 


Les dracoïdes mutants ne sont pas des amis ! 


En sautant sur la porte qui est apparue au milieu de l’eau 
(3), vous pouvez entrer dans la maison de l’autre côté de 
la rivière. Fermez la porte de l'intérieur afin d'accéder aux 
autres pièces de la maison. Vous trouverez dans les 
chambres du premier étage divers objets magiques. 
Repassez la fissure (1) et prenez dans le temple (4) la 
pierre parlante cachée derrière l'autel. Allez ensuite au 
quartier des prisons (5). Faites une sauvegarde puis 
poussez la porte qui se trouve par terre au bord de la 
rivière (6) le plus loin possible dans l'eau et sautez dessus 
pour atteindre la berge d'en face (7). Suivez la berge de 
ce côté jusqu'au château (8) (remarque : si vous avez du 
mal à rejoindre le château, il y a un téléporteur qui y mène 
(24) : il faut utiliser un sort d’étincelles sur les colonnes 


(12) et (13), pour atteindre ce téléporteur). 


Dans la salle du trône (2), enfoncez le bouton de l'accou- 
doir du trône gauche pour ouvrir un passage secret : 
vous y trouvez un anneau de régénération. Montez 
ensuite le grand escalier de gauche pour arriver dans la 
salle de téléportation (10). Il y a trois miroirs qui permet- 


tent d'aller dans la jungle sauvage (à droite), dans le 


La salle des téléporteurs. 


cimetière des dracoïdes (en face) ou dans la tour des 
prêtres dracoïdes (à gauche). Traversez le miroir central 
pour aller au cimetière : le téléporteur marche maintenant 
dans les deux sens et pour revenir aux ruines dracoïdes, 
il suffira d'avancer vers la statue du mausolée (1) d’où 
vous venez de sortir. Sortez du cimetière par les grandes 
portes au Sud (2) pour revenir dans la jungle et allez à 
l'arbre des Hulines (©). 


La clef de Mélik ouvre cette grille ! 


Donnez le couteau de Daniel au féroce garde Huline qui 
patrouille (s’il n'est pas là, c'est que vous avez oublié de 
toucher la porte condamnée par Bélial lorsque vous êtes 
allé au temple Huline (1). Passez la porte que le garde a 
ouverte dans l'arbre : en vous baladant sur les branches, 


vous pourrez atteindre trois maisons. Dans la première (la 


LARMES 


La danse des zombies. 


plus à gauche), vous retrouverez Daniel : rendez-lui son 
couteau pour vous en faire un ami et parlez-lui. Dans la 
seconde maison (au centre), le chaman Mélik vous 
remettra une clef et vous pourrez voir dans la pièce der- 
rière lui une des créatures de Bélial (cliquez sur la porte 
derrière le chaman). Sortez de chez Mélik et revenez le 
voir tout de suite : il vous donnera d'autres informations. 
Dans la troisième maison (à droite), une guérisseuse vous 
permettra de prendre dans ses sacs tous les ingrédients 
que vous voulez. Redescendez dans la jungle et allez 


dans le cimetière dracoïde (7). 


Utilisez la clef de Mélik sur la grille (3) pour compléter la 
serrure afin de l'ouvrir. Vous pouvez ramasser dans le 
cimetière les mandragores qui dépassent du sol (ce sont 
des plantes magiques) et tuer tous les zombies qui le 
hantent pour gagner de l'expérience. || y a même des 
zombies qui sortiront constamment des tombes à l'Est 
(4), mais si vous en avez assez de les tuer, il suffira de fer- 
mer la grille. Malheureusement, il y a un autre champ de 
tombes ouvert au Nord (5) et des zombies continueront 
toujours à traîner dans le cimetière ; mais vous pouvez les 
ignorer car ils sont très lents. 

Pénétrez dans la crypte ouverte (6) et descendez l'esca- 
lier qui mène aux catacombes (7). Tuez les fantômes et 
allez dans la salle au Nord (8). Ramassez le globe de 
verre par terre et chargez-le en le mettant dans la main 
griffue sur le piédestal à côté (c'est un chargeur jaune). 
Reprenez le globe et remontez au cimetière (7). Grâce à 
ce globe, ouvrez la crypte à la serrure jaune (8) en mettant 
le globe dans la bouche de la gargouille (pour connaître la 
couleur d’une serrure, il suffit de toucher une gargouille et 
de regarder la couleur de la flèche en dessous). Il y a deux 
boules de verre à récupérer dans cette crypte. Entrez 
ensuite dans la crypte au Nord (10) en poussant simple- 
ment les portes. Prenez la boule de verre par terre et un 
anneau dans une des tombes. Poussez enfin les portes 
de la crypte à côté (11) pour prendre un dernier globe de 
verre et une pierre parlante à l'intérieur. Vous avez donc 4 


boules de verre. 


Utilisez le téléporteur (1) pour aller dans les ruines dra- 
coïdes. Sortez du château (8), puis sautez par-dessus la 
rivière grâce à la porte qui devrait se trouver en face du 
château (11). Traversez les ruines pour rejoindre la grotte 


au Sud-Ouest (12) (il faudra repasser par la fissure de la 
bibliothèque (1)). Lancez un sort d'étincelles sur la 
colonne avec une boule (12) et passez le pont apparu. 
Lancez un sort d'étincelles sur la colonne suivante (13) 
pour ouvrir la porte : la salle contient un téléporteur (24) 
qui vous permettra de revenir plus vite au château (8). 
Continuez d'avancer dans la grotte pour rejoindre le rez- 


de-chaussée de la tour rouge (14). 


Allumez la colonne pour faire un pont. 


Utilisez un sort d'étincelles sur la colonne qui se trouve à 
chaque étage pour ouvrir l'accès à l'étage supérieur et 
montez le grand escalier rouge. Au deuxième étage, il y a 
un chargeur de magie (la main griffue) : utilisez-le pour 
recharger deux de vos boules en magie blanche. Conti- 
nuez à monter : vous arrivez à l'étage du sorcier. Tuez-le 
puis prenez les bracelets qui sont dans le renfoncement 
derrière lui : ces bracelets vous serviront d'ici peu, donc 
gardez-les précieusement. Revenez au château dracoïde 
(8) grâce au téléporteur (24) et prenez ensuite le télépor- 


teur pour le cimetière dracoïde (10). 


Entrez dans la crypte (12) avec la boule chargée en 
magie blanche, et actionnez le levier qui se trouve à 
droite de la porte. Allez dans la crypte en face (13), qui 
est désormais ouverte. Depuis l'intérieur de la crypte, 
touchez le tonneau sur le seuil de la porte pour le ren- 
verser, puis avancez vers le tonneau pour le faire rou- 


ler : il va aller s'écraser dans l'autre crypte (12). Appro- 


Ces bracelets jouent un rôle clef. 


Ce tonneau vous ouvrira la route. 


chez-vous de la crypte (12) et utilisez 
un sort d’étincelles de niveau quatre 
pour allumer de loin l'essence qui s'est 
répandue. Après l'explosion, descen- 
dez par l'escalier apparu dans la 
crypte (12). 

Allez dans la salle du chargeur bleu 
(14) et prenez la boule de verre par 
terre. Chargez deux boules de verre 
vierge en magie bleue, puis rejoignez 
la salle du chargeur jaune (8) en traver- 
sant les catacombes et en sautant au- 
dessus des balcons (15) qui vous bloqueront. Chargez 
dans la salle votre dernière boule en magie jaune. Vous 
avez donc deux boules de magie bleue, une boule de 
magie blanche et une boule de magie jaune (si vous 
vous êtes trompé en chargeant une boule, il est pos- 
sible de la décharger en l’utilisant comme une arme 
magique). 


Remontez au cimetière (7) et ouvrez avec une boule 


Il faut incinérer ce cadavre ! 


bleue la dernière crypte (16). Avancez dans la crypte : 
grâce au bracelet pris dans la tour dracoïde, un fan- 
tôme apparaît et vous donne une urne pour recueillir 


ses cendres 


Retournez grâce au téléporteur (1) dans les ruines dra- 
coïdes et allez dans la maison au centre de la ville (15). 
Montez au premier étage de la maison et approchez- 
vous de la balustrade en fer sur la gauche (16) : elle 
s'écroule, ce qui vous permet de passer dans un cou- 
loir rocheux (17) qui amène à la berge de la rivière. 

Suivez la berge, passez le pont et vous atteindrez fina- 
lement la salle qui se trouve tout au Nord, près du lac 
(18). Il y a dans l’antichambre un cadavre (19) qu'il faut 


tirer pour l’amener sur la plate-forme au fond de la 


salle. Allumez ensuite avec le sort d'étincelles les deux 
pylônes de chaque côté de la plaque. Utilisez l'urne du 
fantôme pour recueillir les cendres sur la plaque et 
revenez au cimetière dracoïde en passant par le télé- 
porteur du château (10). 

Donnez l’urne de cendres au fantôme dans la crypte 
(16) : il vous remet en échange une clef Ankh. Utilisez 
cette clef sur la serrure de la pierre tombale à l'extérieur 
de la crypte (17) pour qu'une nouvelle crypte appa- 
raisse. |l y a trois coffres dans cette crypte : touchez les 
panneaux des coffres pour les ouvrir et mettez les 


boules de verre chargées en magie dans les récep- 


tacles correspondants (la boule bleue dans le coffre de 
gauche, la jaune dans celui du centre et la blanche 
dans celui de droite). Une porte apparaît au fond de la 
crypte : utilisez encore la clef Ankh pour l'ouvrir et 
avancez dans le tombeau du roi. Le fantôme vous 
demande un service : prenez ses ossements qui se 
trouvent dans le tombeau derrière lui et retournez dans 


les ruines dracoïdes grâce au téléporteur (1). 


Allez dans le bâtiment à l'Est et entrez dans la pièce qui 
contient la statue de Belial (20). Utilisez les ossements 
sur le bloc doré au pied de l'escalier : la statue se met 
en route. Suivez-la jusqu'au puits (21) et vous la verrez 
affronter le serpent géant. Après le combat, les ruines 
vont commencer à être inondées. Courez dans la salle 
proche et sautez sur la table à droite (22). Attendez 
dessus que l’eau monte puis sautez dans le tunnel qui 
se trouve en haut (23). Avancez rapidement jusqu'au 
gouffre, il y a un autre tunnel sur la gauche. Continuez 
d'avancer et de monter : vous êtes au-dessus du 
gouffre. Poussez la planche en bois dans l’eau et atten- 
dez que l’eau monte pour sauter sur la planche dès 
qu'elle arrive à peu près à votre hauteur. Vous allez 
vous retrouver sur la plage de la jungle sauvage. Don- 
nez à Dawn les bracelets de résurrection pris dans la 
tour dracoïde : elle vous remercie en vous donnant une 
pierre parlante et un jeton de contrôle (une figurine). 
Libérez Bacatta tombé dans le piège (10) en coupant la 
corde qui le retient grâce à un sort d'étincelles, puis 


allez dans le cimetière (7). 


Parlez au fantôme du roi dans le tombeau (17) : il pro- 
nonce une formule magique. Sortez du tombeau : au 
centre de la salle des trois coffres, il y a un parchemin. 
Lisez-le pour connaître un autre sort magique. Juste à 
côté, un arbre se met aussi à pousser (il y aura d’autres 
arbres identiques dans le cimetière) : attendez que les 
bourgeons produisent des feuilles et prenez-les. Allez 
dans l'arbre des Hulines (6) et donnez une feuille 


d'argent au chaman Mélik. Battez-vous ensuite avec 


Passez ce balcon. 


Le Larkhor + ë 


Daniel dans l'arène. Revenez voir le chaman qui 
vous remet un sérum et un collier. Redescendez 

dans la jungle et utilisez le collier : vous amélio- 
rez votre connaissance du sort de mutation (le 
niveau 3 du sort vous permet de devenir un 
lézard). Utilisez ensuite le sérum avec une 
feuille d'argent : le sérum devient actif. 
Allez vers le précipice à l'Est et poussez 

le tronc au-dessus du précipice (8). 
Transformez-vous en lézard grâce 
au sort de mutation que vous 
venez d'apprendre et passez 

dans le tronc creux pour 

atteindre l’autre côté du préci- 

pice. Avancez jusqu’au Larkhor (©) 
et lancez-lui le sérum actif pour l'endormir. Vous pou- 
vez maintenant entrer dans la grotte derrière le Lankhor 


pour arriver dans les griffes-montagnes. 


La suite au prochain 
numéro... 


La réalisation de ce dossier a 
été de tous Les instants, La 
journée, tard Le soir, souvent. 
lanuit, Parfois, on en rêves. 
On assemble théoriquemente 
les structures, on élabore 
des plans, on fait des 
combinaisons: les 
engrenages s'engrènent.. 
Parfois, un flash, On 
réutilisera çate lendemain. 
Commencer à s'intéresser dun 
Jotal Annihilation vous 
gafantitun avenir sombre, 
dangereux: Mais 
| passionnant. 
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Fr 
En résumé 


Le Core combatl'Arm pour une histoire d'éthique ayant trait au clonage. Vous 
incarnez le chef de l’une des deux confréries en ayant un seul but : niquer l’autre. 


MA Des jeux comme ça, on.en a déjà. Dans ce genre, oui ; exactement comme ça, 
BA non. Total Annihilation possède en effet 150 unités ou structures ; chacune d'elles 
possède des caractéristiques propres. Rares sont les unités qui ne servent que 


moyennement. 2 
On aimerait pouvoir vous dire : voici le guide complet de Total Annihilation. Avec 
toutes les stratégies, toutes les cartes, tout, tout et tout. En général, quand on se 
tape un dossier, c’est tout seul dans son coin et on rend sa copie quelques jours 
après l'avoir commencée. Là, on s’y est mis, de près ou de loin, à quatre. Des M 
heures de discussion sur les bienfaits de la touche shift, cette simple petite 
touche ; à batailler sur les atouts de telle ou telle unité, de l'association de tel 


= véhicule avec tel autre ; à s'engueuler sur l'efficacité de telle unité de construc= 
“ tion. Total Annihilation fait beaucoup parler ! Les parties en réseau se commen: 


tent pendant des heures. À quatre personnes, on n’a pas trouvé une stratégie glo- 
bale, ultime. Il m'est arrivé de gagner sans construire une seule unité d'attaque. 
Un autre joueur va développer sa base à l'extrême, bien ranger ses unités et atta- 
quer avec deux cents unités énormes. Avec 150 unités et structures, ‘y a vraiment 
de quoi faire ! Du coup, on vous a fait un “mix” de ce qu’on aimait bien. Par 
contre, pour les missions des campagnes traditionnelles, vous devriez quand É 
même vous y retrouver, même si l'ordinateur est imprévisible. J'ai comme dans 
l'idée que, ce jeu, on n'a pas fini d’en entendre parler. 
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Les 78 unités de l’Arm 


Certaines unités, de par leur résistance, leur rapidité ou leur type d’arme, permettent 
des stratégies particulières. Voyons-les ci-après, grâce aux descriptifs de chaque 
unité. Je vous donne ici des renseignements assez précieux mais, pour gagner de la 


place, nous n’en mentionnons que les initiales pour éviter de répéter les catégories. 


Ce sont des unités mobiles ou statiques. Très souvent, on trouve une unité 
avancée construisant plus vite et se déplaçant également plus rapidement. Le 
grand avantage d’une unité de niveau supérieur est tout de même de pouvoir 


construire des bâtiments plus efficaces. 


{NC : 1, P: légère, VD : 6.9) 


{NC :2, P: légère, VD : 7.6) 


TE 


Li - ï Cp 1 
Ces bâtisseurs sont extrêmement intéressants. En 
effet, ils peuvent se déplacer rapidement à un autre 
bout de la carte, construire des extracteurs que vos 
ennemis ne localiseront même pas pendant toute 
une partie. Ils sont presque indispensables dans les 
missions sur les îlots. En outre, ils n’ont pas besoin 
d'être très proches de la structure qu'ils construi- 
sent ou qu'ils réparent. L'inconvénient, c'est qu'ils 
ne sont pas franchement pressés ! 


(NC : 1, P: légère, VD: 0.8) 


(NC :2, P : moyenne, VD: 0.6) 


: eZ Eu 7 

Les K-bots de construction sont assez utiles mais 
ils construisent et réparent lentement. Ne les utilisez 
pas sur un champ de bataille ; demandez-leur 
d'effectuer des constructions multiples, avec la 
touche shift. Un des grands intérêts de ces robots 
réside dans le fait qu'ils sont très agiles et peuvent 
gravir les collines très facilement ; ce qui est donc 
excellent pour placer des tourelles sur le haut des 
montagnes et profiter ainsi du relief. 


(NC : 1, P : moyenne, VD : 2.1) 


S'il y a de l'eau 
dans une mission, 
ce n’est sûrement 
pas par hasard ! Il 
faut vous installer, 
et construire des 
sonars pour éviter 
les attaques sous- 
marines ; choses 
que vous pourrez 
faire grâce à ce bateau. Vous pourrez même récu- 
pérer les épaves de bateaux coulés. Le Comman- 
deur fait cela aussi, mais c'est un peu risqué. 


(NC : 1, P : moyenne) 


{NC :2, P : moyenne) 


Si vous en avez la possibilité, ne négligez pas la 
force maritime ; il est souvent bien plus facile de 
gagner avec une flotte solide qu'avec une armée 
terrestre et aérienne complète. 


{NC : 1, P : moyenne) 


(NC : 2, P : forte) 


: EEE: TO 

Le labo de K-bots est sans doute la première struc- 
ture que l'on bâtit après avoir construit les struc- 
tures ayant un rapport avec les ressources. Ça ne 
coûte pas trop cher, et les unités à l'intérieur sont 
peu onéreuses. En plus, si vous voulez vraiment 
faire suer votre adversaire, il vous suffit de 
construire sans cesse des K-bots, variés, et de les 
envoyer régulièrement. 


(NC : 1, P : moyenne) 


(NC : 2, P : moyenne) 


L'usine de véhicules est à construire après le labo 
de K-bots. C'est avec ces structures que l'on com- 
mence à vraiment s'amuser dans TA. Les tanks 
sont originaux et l'usine avancée permet des 
constructions dévastatrices. 


(1,2 ou3). 


(très lointaine, lointaine, moyenne 
ou très limitée). 


(légère, moyenne ou forte). 


(là, on vous 
indique un chiffre qui n'est pas basé sur grand- 
chose mais qui permet de se rendre compte 
des différences de vitesse entre les unités). 


(l'arme avec laquelle tire 
l'unité). 


(NC : 10, V': très limitée, P : forte, VD: 1.2, 
A: Laser, ravage) 


J'ai préféré mettre cette 
unité dans les bâtisseurs 
plutôt que dans les unités 
traditionnelles, car son 
niveau de compétence 
pour construire est vrai- 
ment impressionnant. De 
plus, risquer le Comman- 
deur dans des batailles 
revient à jouer à quitte ou 
double, et ça peut très rapi- 
dement se terminer en défaite. Mais utiliser un 
Commandeur à outrance est possible. On a un gars 
à la rédac’ qui a terminé une partie en transformant 
le Commandeur en véritable boucher : plus de cent 
victimes ! Cela implique de toujours avoir une unité 
de construction pas trop loin pour réparer. 


(NC : 1, P : moyenne) 


(NC :2,P : moyenne) 


Construire une usine aéronautique est une bonne 
idée en vue de dévoiler rapidement la carte. Vous 
pouvez en effet construire des avions très rapides. 
L'avantage, c'est que les unités aériennes, de par 
leur rapidité, sont très polyvalentes : découverte, 
bombardement, protection, garde. 


(NC : 1, P : légère, VD : 1.4) 


(NC : 2, P : moyenne, VD : 1.6) 


Dans le fond, ces unités sont assez similaires aux K- 
bots de construction. Mais ils sont plus efficaces et 
se déplacent plus vite. Du coup, on peut les assi- 
gner à la réparation de structures ou véhicules sur le 
champ de batailles. À plusieurs, ils peuvent 
construire très vite une structure énorme comme un 
réacteur nucléaire. 


Dans T.A. des structures, ce n’est pas ce qui manque ! Vous disposez de plein de moyens pour réaliser telle ou telle action ; 
tout dépend de vos goûts. Ainsi, vous pourrez passer à côté de la construction de bâtiments parce que vous ne l’avez peut-être 
pas bien comprise. Essayons de trouver quelques astuces pour vous changer la vie. 


(NC : 2, V: lointaine, P 
moyenne, À : canon à plasma) 


Cette structure prend toute sa 
saveur le long des côtes, quand la 
flotte ennemie rôde à distance. Par 
contre, cela coûte cher, donc 
construisez-en uniquement si Vous 
croulez Sous les ressources. 


{NC : 1,P : moyenne) 


Dans certaines missions, vous 
n'aurez pas besoin de cette struc- 
ture. Dans d’autres, où l'on com- 
mence à avoir franchement besoin 
de gros bâtiments, elle est essen- 
tielle, L'utilisation régulière de 
Grosse Bertha, ou du mode 
Ravage, rend cette construction 
indispensable 


(NC : 1, P : légère) 


Pour récolter de l'énergie, voici la 
structure adéquate. N'hésitez pas 
à en construire énormément. Cer- 
tains s’en servent comme une 
sorte de protection tout autour de 
leur base pour freiner l'avancée 
ennemie, Mouais, je ne suis pas 
convaincu 


(NC : 1, P : moyenne) 


Vous avez sans doute remarqué 
qu'il était beaucoup plus difficile de 
récolter du métal que de l'énergie. |! 
n'y a guère qu'en début de partie où 
vous puissiez dépasser la conte- 
nance maximale de vos conte- 
neurs. En revanche, si vous vous 
retrouvez sur la planète métallique, 
pour les missions les plus vio- 
lentes, ça peut devenir intéressant 


(NC :3, P : moyenne) 


Ne construisez pas cette mine si vos 
ressources sont insuffisantes, car 
elle met vraiment un moment à se 
construire. Cet extracteur (la mine 
Moho) est en fait un super extrac- 
teur : plus long à construire mais 
plus de profit ensuite. Si vous êtes 
coincé dans une base ou qu'il n'y a 
pas assez de filons sur la carte, rem- 
placez vos extracteurs normaux par 
des mines Moho 


(NC : 3, V : très lointaine, 
P : moyenne, À : canon) 


Cette arme doit être utilisée pour 
détruire des structures très éloi- 
gnées. Construisez un radar évolué 
pour repérer les points de couleur 
sur la carte radar. Vous pourrez 
détruire des Structures sans dan- 
ger. Prévoyez un réacteur nucléaire 
pour le bon fonctionnement de 
cette structure et défendez-la avec 
plusieurs tourelles laser car elle est 
nulle en combat rapproché 


(NC : 2, P: légère) 


Pour les placer correctement, c'est 
facile ! Sur Core Prime, la planète 
de métal, placez-en une sur la grille 
d'aération et, sur Terre, sur les 
petites failles crachant de la fumée 


{NC : 1, P : légère) 


Bon, ben là, par contre, je suis caté- 
gorique. Les éoliennes, c'est beau 
mais c'est pourri. De plus, le vent 
n’est pas toujours constant. Du 
coup, on assiste à des baisses 
d'énergie 


(NC : 3, V: illimitée, 
P : moyenne, A : missiles 
nucléaires) 


Inutile de vous dire que c'est l'une 
des unités les plus agréables du 
jeu. Une des stratégies les plus 
fréquentes est de construire de 
solides défenses pour sa base et 
de développer une stratégie 
nucléaire à outrance. L'avantage 
dans ce jeu, c'est que l'on peut 
envoyer pas mal de missiles 
d'affilée, vu que l'on peut les stoc- 
ker. Faites tout de même attention 
à ne pas construire cette structure 
n'importe où, car il peut arriver 
que les missiles tombent toujours 
sur la même montagne 


(NC : 2, P : légère) 


Voilà encore une autre façon de 
récupérer de l'énergie. Je vous 
conseille de ne vous servir de ces 
centrales que lorsque l'eau 
occupe au moins 50 % de la carte 
Le courant est assez fort et il y a 
de grandes chances pour que 
vous ayez un problème d'espace 
pour placer les capteurs solaires 
Planquez ces centrales au maxi- 
mum car elles sont vulnérables 


{NC : 3, V': lointaine, À : canon) 


Ce canon a la singularité de pouvoir 
tirer deux fois plus loin que sa dis- 
tance de visibilité maximale. Cher 
mais efficace 


(NC : 2, V : moyenne, 
P : moyenne, A: torpilles) 


Cette unité, c'est du luxe. Pour 
qu'elle soit efficace, il faut que l'on 
trouve dans ses alentours des 
sous-marins (pour la protéger) et 
un sonar (pour détecter Ces Sous- 
marins éventuels). Ça ne devient 
vraiment meurtrier que lorsque 
vous en avez plein, mais ça reste 
assez fragile si, en face, de gros 
croiseurs bombardent à distance 
Si vous déployez cette unité 
déployez-en plein, mais le résultat 
n'est pas toujours garanti 


(NC : 2, P: forte) 


Ça ne coûte presque rien et c'est 
d'une résistance incroyable. Ça 
freine les ennemis de manière 
efficace, car ils s'empêtrent 
dedans. Jetez un coup d'œil à la 
Stratégie des canons au tir à 
longue distance, cumulée aux 
dents de dragon 


(NC : 1, P: légère) 


Lorsque vous placez un extracteur, 
placez-le juste sur le gisement 
vraiment juste dessus. Sinon, le 
rendement serait moindre. Si vous 
construisez une mine assez loin de 
votre base, défendez-la avec des 
tourelles laser 


(NC : 1, P: légère) 


Ces unités ne sont pas franche- 
ment efficaces. Mais dans cer- 
taines missions, elles sont tout 
simplement indispensables. |! faut 
en construire plein si l'on décide de 
développer cette stratégie. Vous 
pouvez les placer n'importe où sur 
la carte sauf, évidemment, sur un 
gisement de métal 


(NC :3, V': lointaine, P : légère 
A : missiles anti nucléaires) 


Si vous voulez mon avis, mieux 
vaut être du côté du missile 
nucléaire d'attaque ! C'est pas mal 
quand même (de toute façon, c'est 
la Seule structure permettant 
d'arrêter un tir nucléaire). La pro 
cédure de décollage d'un missile 
de défense est automatique. Mais 
il faut en construire plein pour 
espérer une couverture perfor- 
mante. En effet, la superficie de 
protection de cette structure cor 
respond à quatre écrans. Bien sûr 
une fois la structure construite, il 
faut commander des missiles coû 
tant la peau du cul ! 


(NC : 1,P : légère) 


(NC : 3, P: légère) 


Cette structure est moyennement 
intéressante. Il n'y a pas de procé 
jure d'automatisation pour la 
réparation des avions et ces der- 
niers sont tellement fragiles qu'en 
général, ils ne font qu'un passage 
éclair dans les missions 


(NC : 3, P : légère) 


Votre couverture radar est extrêmement importante. C'est grâce à elle que 
la Grosse Bertha peut tirer avec précision (toute relative avec cette unité). II 
ne faut en aucun cas la perdre. Je n'irai pas jusqu'à dire de protéger cette 
Structure avec des lasers, tellement chers, mais plutôt d'en multiplier la 


construction. Eventuellement, crée 


consulterez de temps à autre 


Z un groupe d'unités radar que VOUS 


Les unités 


C’est pas tout de savoir construire une base et la défendre efficacement. La victoire ne se fait jamais à distance... 
Par conséquent, il faut lever les armées. Dans la vraie vie, jusqu'à présent, une armée est composée de mecs qui n’ont rien 
demandé et qu’on refout au chômage après les avoir décervelés. Dans Total Annihilation, il en va tout autrement. 


Brouilleur 


(NC 


Vous ne pourrez pas construire 
cette structure. Très souvent, votre 
ordre de mission sera de capturer 
cette structure ; n agissez pas 
comme un bourrin, notamment 
avec vos Grosses Bertha ! La des- 
truction de cette structure (un télé- 
porteur, en fait) vous ferait perdre 
la mission. Parfois, tout de même 
sa destruction est une nécessité. Je 
pense par exemple à la sixième 
mission où il n'existe que 5 extrac- 
teurs et où la forêt est très dense 

la destruction de la porte stellaire 
anéantira toute la forêt et créera 
une réserve de 40100 unités de 
métal ! Par contre, ça prend un 
temps fou à récupérer et il faut 
avoir pas mal de structures pour 
que le stockage Soit rentable 


10, P: forte) 


(NC : 2, V : moyenne 
P : légère, À : missiles) 


Placez-en tout autour de votre 
base, c'est assez efficace. Mais 
attention à ne pas avoir d'angle 
fermé à cause du relief. L'engin doit 
pouvoir tourner à 360° 


Colosse 


(NC : 3, P : forte) 


Voici l'unité tout simplernent indis- 
pensable lorsque l'on commence à 
entreprendre de gros travaux 
comme l'élaboration de missiles 
nucléaires, la construction d'unités 
de type 3 où même le camouflage 
du Commandeur. Veillez à l'isoler 
du reste du camp à cause de la 
déflagration éventuelle consé- 
quente à son explosion 


(NC : 1, V: moyenne, 
P : moyenne, À : laser léger) 


Ces petites unités sont à placer 
sur les collines. Elles ne sont pas 
très violentes, mais se construi- 
sent assez vite et possèdent une 
cadence de tir très honnête. Assez 
pratique pour contrer des 
attaques aériennes 


(NC : 2, P : légère) 


Impossible de ne pas Vous occu- 
per de cette structure, indispen- 
sable dans les missions aqua- 
tiques. Cette structure peut deve- 
nir les yeux du sous-marin, qui ne 
voit pas grand-chose. Placez des 
unités sous-marines derrière de 
longues colonnes de sonars 
Vous pourrez ainsi résister à pas 
mal d'attaques, notamment les 
attaques sous-marines ennemies 
Dans la bagarre, vous pourriez 
perdre vos Sonars mais ils ne 
coûtent vraiment pas cher 


(NC : 2, V: lointaine, 
P : moyenne, A : laser lourd) 


Vous aurez beaucoup plus de 
chance de conserver ces unités 
debout que les précédentes. Les 
ennemis auront en effet beaucoup 
de difficulté à s’en approcher 
Dans les niveaux avancés, il est 
essentiel d'en construire tout 
autour de la base 


Degradator 


Les unités (suite) 
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Stratégies 


Avant d'attaquer ce guide proprement 
dit, on a beaucoup joué, pour le plaisir, à 
Total Annihilation. Du coup, on a relevé 
quelques petites astuces qui simplifient 
pas mal la vie du joueur, en mode 
Campagne, Bataille ou Multijoueur. 
Bien sûr, votre adversaire humain peut 
être au courant de ces astuces !.. 


Les Dix Commandements de 
Total Annihilation 


Tune perdras point ton Commandeur. 


Tu connaîtras ton ennemi comme toi- 
même. 


Tu agrandiras ta base sans cesse. 


Tu construiras ta base en fonction 
du terrain. 


Tu exploreras les alentours de ta base. 


Tu ne laisseras pas un combattant seul 
sur le champ de bataille. 


Tu répareras tes véhicules et récupéreras 
le métal des carcasses. 


Tune tireras point sur tes propres unités. 


Tu concentreras ton feu sur la même 
unité. 


Tu combineras les forces air, mer, terre. 


Straté 


Pour construire, vous avez plusieurs types 
d'unité, ne s’élaborant pas tous à la même 
vitesse. Le Commandeur est le plus rapide et 
l'avion de construction le plus lent. 
Néanmoins, ce dernier permet de construire 
loin. Une unité peut commencer à construire 
un truc et d’autres peuvent le terminer. C’est 
très appréciable car certaines unités de 
construction ont leur spécialité mais ne vont 
pas spécialement vite. Démander au 
Commandeur de terminer un ouvrage 
fastidieux peut être une excellente technique. 
Il ne faut pas construire des bases trop 
denses, surtout si l'on commence à avoir des 
réacteurs nucléaires. Dans ce cas, les 
réactions en chaîne sont catastrophiques. Le 
temps de construction d’une unité est 
raccourci si vous disposez de plusieurs 
chantiers de construction pour cette unité, 
comme dans Alerte Rouge. 


ps en Vrac 


Tout d'abord, il faut que vous vous preniez un peu 
la tête pour connaître la hiérarchie de construction 
des unités et structures. Dans le manuel, vous avez 
tout l'organigramme. Dans les pages suivantes, 
vous trouverez aussi les structures et unités 
cachées 

Vous ne pouvez pas posséder plus de 200 unités 
et structures 

On ne peut pas utiliser la bombe atomique dans le 
mode campagne. Si vous voulez goûter les joies de 
la destruction massive, jouez en mode «Bataille», du 
menu 1 joueur 

L'expérience ne s'arrête pas quand une unité 
devient vétéran. À chaque fois qu'une unité fait 5 
victimes de plus, elle renforce sa cadence de tir, sa 
précision, sa vitesse de déplacement, sa distance 
de tir 


Pour accélérer la construction des bâtiments, on 
peut assigner plusieurs unités de construction à la 
même tâche. Une unité de construction peut même 
aider une usine à produire ses unités 


N'attaquez pas une base bien défendue avec le 
Commandeur : les ennemis s’en prendraient à lui en 
priorité 


Minimisez le nombre d'accès à votre base grâce à 
la géographie. D'une manière générale, il est pri- 
mordial de se servir des décors 

Défendre la base doit être placé autour de celle-ci 

Construisez un aéroport de niveau pour avoir des 
chasseurs «Liberator» ou «Punisseur». Ordonnez- 
leur de faire des rondes. lis attaqueront aussi bien 
au sol que dans les airs et vous permettront de voir 
les attaques ennemies avant qu'elles ne soient aux 
portes de votre base. De plus, on peut leur ordonner 
de protéger une unité ; un Commandeur, par 
exemple 


Lorsque c'est possible, privilégiez la construction 
de mines Moho, quitte à détruire les mines tradition- 
nelles pour les remplacer 


Récupérez tous les rochers ou végétaux de votre 
base. Cela permet une meilleure circulation des 
véhicules 

Les tours radar ennemies doivent être l'objectif 
principal. Leur destruction empêchera des attaques 
ennemies tellement constantes. Enfin un jeu où 
l'ordinateur ne triche pas ! 

En appuyant simultanément sur ALT et à, on peut 
voir les barres d'énergie des unités 


Les contre-attaques sont souvent essentielles 


Isolez les structures dont l'explosion pourrait faire 
des dégâts alentour. 

Sur de larges cartes, il n'est pas essentiel de privi- 
légier la défense dès le début 

Protégez les unités de défense à tir lointain par des 
avions. Ils patrouilleront au-dessus de celles-ci et 
tout ce que les avions verront sera attaqué par vos 
structures de défense. C'est une défense beaucoup 
plus agressive 

Vous ne le répéterez pas, hein ? Mais à la rédac- 
tion, on aime bien le doublon Grosse Bertha/hélico 
Les hélicos sont mieux que n'importe quelle unité 
terrestre, sont maniables et n'arrêtent pas de tirer 
Les Grosses Bertha peuvent raser une carte entière 
si le relief le permet. Les hélicos se construisent 
dans l'aéroport évolué et les Bertha grâce à un véhi- 
cule de construction évolué 


On peut cumuler les ordres de la manière la 
plus simple qui soit, en maintenant enfoncée 
la touche Shift. C’est particulièrement utile 
pour construire des bâtiments ou nettoyer le 
terrain. Je n'ai pas vu de limite au nombre 
d'ordres. Certains ordres ne doivent pas être 
négligés. Par exemple, on a intérêt à créer des 
patrouilles. Les patrouilles aériennes sont 
particulièrement intéressantes puisque les 
avions, au sol, ben... ça ne sert pas à grand- 
chose et ça se fait dégommer facilement en 
cas d'attaque. Les avions, mieux vaut les faire 
patrouiller ou leur donner l’ordre de protéger 
une structure ou une unité. N'oubliez pas que 
la succession d'ordres peut être vraiment 
hétéroclite ; on peut lui dire de réparer une 
unité, de construire 3 structures de ce type et 
3 de cet autre-là, puis de faire des rondes. 
C'en est d’ailleurs assez hallucinant ! 


Stratégies de défense 


Construisez vos structures les plus 
importantes derrière des collines ; ainsi, les 
canons à longue portée de vos ennemis 
taperont dans la montagne et l'aviation 
ennemie devra la contourner, perdant ainsi 
pas mal de temps. Cette aviation peut franchir 
une rangée de tourelles de défense. Jamais 
deux. Construisez donc deux rangées de 
tourelles. Avec les dents de dragon, il y a 
vraiment moyen de s'amuser. Testez vos 
canons sur la carte. Regardez l'éloignement 
maximal de tir (un petit panneau d'interdiction 
apparaît). Juste avant cet endroit, construisez 
les dents de dragon. Ainsi, les ennemis se 
rapprochant s'empêtreront dans vos dents et 
vous aurez tout le loisir de tirer. Placez des 
unités de construction autour de vos 
bâtiments les plus importants et donnez-leur 
l’ordre de “garder” afin qu'ils réparent les 
éventuels dégâts. Méfiez-vous aussi des 
Commandeurs ennemis kamikazes. C'est 
parfois mauvais joueur, l'ordinateur... La 
défense ne serait pas complète s'il n'existait 
l'option «Garde». Dans les ordres, demandez à 
une unité de construction de garder une unité 
ou une structure. Dès qu'elle subira un 
dommage, elle la réparera. Il est parfois bon 
d'accompagner un Commandeur d'un ou 
deux K-bots de construction. 


RADAR : 


SING : 
NOWISEE : 


DOUBLESHOT : 


ATM : 


Mieux vaut mélanger. Par exemple, une flotte 
composée de croiseurs pourra se faire 
anéantir par une poignée de sous-marins. Que 
ce soit sur terre, mer ou dans les airs, mieux 
vaut envoyer des armées hétéroclites. Pensez 
qu'il est possible de créer des groupes et qu’il 
n'est pas franchement souhaitable d'envoyer 
une gigantesque armée d'un seul coup (on ne 
sait jamais ce qui peut vous tomber dessus) 
La création de groupes permet de rassembler 
des unités par type. Si vous savez que l'unité 
X détruit en moins de deux l'unité Y, appelez 
votre groupe d'unité X pour lutter contre une 
unité Y. L'avantage, c'est que vous canalisez 
la force des unités X sur le blindage d’une 
seule unité Y. Vous vous débarrassez ainsi 
très vite de vos ennemis. Mais il faut bien 
connaître les unités. Si un ennemi est dans le 
brouillard de guerre, vous pouvez peut-être le 
viser, voire l’atteindre en le prenant comme 
cible sur la petite carte radar. Le curseur 
change quand il est possible de tirer. C’est 
une stratégie parfaite pour la Grosse Bertha. 
Dans le même genre, on peut s'amuser à 
sacrifier un avion de reconnaissance, mais 
pas gratuitement. Sélectionnez vos structures 
ou vos unités tirant le plus loin et faites-en un 
groupe avec la touche Ctrl + 1. Envoyez 
l’avion, sélectionnez-le et appuyez sur la 
touche T pour le suivre des yeux. Dès que 
vous verrez une structure importante chez 
l'ennemi, appuyez sur Alt + 1 et le groupe fera 
feu sur la structure ennemie. Attention, cela 
ne vaut le coup que si c’est une grosse 
structure, genre centrale nucléaire, faisant 
plein de dégâts autour d'elle. 


LE RETOUR D'UN HÉROS 


Cette mission simple a pour but de vous familiariser avec vos 
unités, car vous n'aurez pas de base à construire, juste une 
porte stellaire à rejoindre et qui se trouve dans le cratère au 
Nord (2). Prenez le contrôle de votre troupe (1) en sélectionnant 
toutes les unités en même temps et avancez rapidement vers le 
centre du cratère. Vous pouvez détruire les unités qui vous 
interceptent mais n'oubliez pas qu'il suffit qu'une de vos unités 
touche la porte stellaire pour gagner la mission. 


DÉTRUIRE LA BASE K-BOT CORE 


Enfin, voilà l'occasion de construire votre première base. Utilisez le Com- 
mandeur pour construire trois extracteurs sur les filons de minerai autour 
du site (1), ainsi que trois capteurs solaires et un labo de K-bots. Pendant 
ce temps, avec toutes vos troupes, stoppez les unités ennemies qui vien- 
dront des collines à l'Est (2) et au Sud (3). Construisez ensuite deux Lasera- 
tors au bord de la rivière sur la colline Sud (3) et deux autres sur le gué (4) 
afin de protéger votre base. Attendez que le labo de K-bots produise une 
quinzaine d'unités (moitié artillerie, moitié lance-roquettes) puis lancez une 
attaque contre la base ennemie en passant par le gué (4). Une fois que 
vous aurez tout détruit, la partie sera gagnée. 


TECHNOLOGIE MYGALE 


Voici encore une mission facile : vous devez rame- 
ner vos unités Mygales perdues au Nord (1) derrière 
vos lignes. Pour être exact, il faut au moins qu'une 
unité Mygale atteigne la zone un peu en dessous et 
à gauche du filon (2). Il n'est pas nécessaire de 
construire une base : sélectionnez toutes vos 
troupes et remontez vers le Nord pour détruire les 
unités qui patrouillent. Attention : ne vous appro- 
chez pas de la rivière ou des collines (3) car elles 
sont bien défendues. N'oubliez pas que votre 
Commandeur dispose d’une attaque «Ravage» 
(menu Ordres) extrêmement puissante. Une fois la 
route dégagée, sélectionnez les Mygales et faites- 
les aller au point de rendez-vous (2), en continuant 
à les protéger avec ce qui reste de vos troupes. 
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L'INVASION DOIT ÊTRE STOPPÉE 


Construisez vite une base (1) en vous méfiant des deux chars 
qui vont attaquer (utilisez le Commandeur pour donner un coup 
de main si nécessaire). Placez des Laserators pour défendre 
vos bâtiments car les attaques vont commencer à être plus 
nombreuses et vont principalement venir de l'Ouest (2) où se 
trouve la base ennemie (mais il y aura aussi des attaques venant 
du Nord). Tandis que le labo de K-bots produit des unités, pro- 
gressez lentement afin d'exploiter les filons (protégez-les avec 
deux Laserators). Quand vous aurez assez d'unités pour vous 
sentir en sécurité (au moins une vingtaine), faites un.K-bot de 
construction puis construisez une usine de K-bots avancée afin 
de produire des unités plus puissantes. Avec une cinquantaine 
d'unités, vous pouvez lancer un assaut massif (Ctr+A pour 
sélectionner toutes les unités) afin de détruire la zone de ravi- 
taillement (3). Refaites vos forces puis détruisez la base (4), et 
éliminez toutes les unités qui restent sur la carte. 


LA PORTE DE THALASSEAN 


Pour cette mission, il faut capturer la porte galactique qui se 
trouve sur l'île au Sud-Ouest (4) et détruire toutes les unités 
ennemies (3). Construisez votre base à l'endroit de départ (1) et 
étendez-la lentement vers le Sud. La résistance est assez 
importante, surtout sur les collines au milieu de la carte princi- 
pale (2). Pour faire diversion pendant que votre base se 
construit, Vous pouvez envoyer toutes vos unités maritimes 
attaquer le point (2). Dès que vous commencez à avoir des 
forces suffisantes (environ une trentaine, dont des unités 
lourdes), progressez lentement ver le Sud de l’île pour éliminer 
toutes les troupes du Core qui s'y trouvent (3). Construisez 
ensuite des escadrons de chars amphibies pour prendre le 
contrôle de l'île sud-ouest en débarquant par le Sud-Est (5) 
mais ne détruisez surtout pas la porte galactique. Envoyez 
ensuite votre Commandeur capturer la porte galactique : la mis- 
sion est finie (sinon, vous avez oublié de détruire quelques uni- 
tés ennemies qui se baladent sur mer ou sur terre). 


UNE TÊTE DE PONT SUR THALASSEAN 


Votre Commandeur débarque seul sur une île : faites-lui immé- 
diatement détruire toutes les unités ennemies au centre de l’île, 
puis capturez l'extracteur et détruisez, depuis la plage, le 
bateau qui est en train d'attaquer (avec l'attaque «Ravage»). 
Faites ensuite immédiatement un chantier naval dans la crique 
(1) et construisez des sous-marins Nautile pour couler les 
navires qui arriveront régulièrement par petites grappes. Ne 
faites aucune défense sur l’île car le Core n’a que des navires 
qui tireront de trop loin pour être touchés. Vous pouvez placer 
des extracteurs sur les autres filons de l’île avec votre Comman- 
deur, mais ce dernier récupérera surtout le minerai des épaves 
de navires. Pour l'énergie, il faudra construire 3 ou 4 capteurs 
solaires (vous pouvez faire un K-bot de construction à partir 
d’un labo pour s'occuper de cette tâche, mais pensez à 
reprendre le labo pour récupérer le minerai ensuite). En utilisant 
le Commandeur pour réparer votre flotte de sous-marins (ce qui 
ne coûte rien en énergie ou en minerai), vous finirez par prendre 
l'avantage, car le Core n’a pas de base mais juste une flotte en 
attente au Nord (2). Pour gagner, il faut que le Commandeur 
survive, que toutes les unités Core soient détruites et que vous 


ayez un chantier naval. 
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DÉFENSE DU PORT LARAB 


Votre objectif est de protéger à tout prix la mine Moho (1) car, si elle explose, vous avez perdu. Comme dans 
la mission précédente, le Core n’a pas de base mais une flotte au Sud (2) qui arrivera par petits groupes 
avec, pour unique objectif, la mine Moho. Le Commandeur doit immédiatement construire un extracteur sur 
le filon à côté de lui, puis une vingtaine de Laserators autour de la mine Moho pour la protéger contre la pre- 
mière attaque aérienne. Pendant ce temps, faites un navire de construction dans le chantier naval. Ce navire 
devra construire des centrales marémotrices (qui produisent énormément d'énergie), deux autres chantiers 
navals à côté du premier et des sonars autour de la petite île (3) pour voir arriver l'ennemi. C'est aussi le 
navire de construction quirécupérera le minerai de toutes les épaves, ce qui vous mettra à l'abri du besoin 
en minerai. Après la première attaque aérienne repoussée, faites un labo de K-bots et trois K-bots de 
construction qui remplaceront les Laserators par des Tourelles lance-missiles Defensor (il faut reprendre les 
Laserators), car la deuxième attaque aérienne sera beaucoup plus dure (il est conseillé de faire un ou deux 
radars et de laisser le Commandeur à côté de la mine Moho pour la réparer au besoin). Votre flotte de sous- 
marins (il faut en avoir au moins de 10 à 15) est la clef de ce niveau, car elle vous permettra de garder la mai 
trise des mers et de détruire très facilement les plus gros navires (Hydrax et Nefs de Guerre) ainsi que les 
chars amphibies avant qu'ils débarquent. Faites attention tout de même à ce que les derniers gros navires 
n'arrivent pas à portée de tir de l'ennemi, car il peuvent faire sauter la mine Moho en quelques tirs : vos sous- 
marins doivent agir vite et aller les stopper après l'attaque des chars amphibies. 


LA PORTE DE TERGIVERSE IV 


Pour gagner ce niveau, il faut tout de suite ramener toute votre flotte à l'abri près de la côte (1), en mettant à l'arrière 
le Ranger et à l'avant, les trois sous-marins pour vous protéger des navires ennemis. Cette flotte en sécurité vous 
servira jusqu'à la fin car les Palombes repousseront les avions et votre Ranger détruira pas mal de bateaux. Faites 
immédiatement un navire de construction qui construira beaucoup d'usines marémotrices à l'abri, dans la zone 
Sud-Ouest (2). Simultanément, le Commandeur doit exploiter les deux filons de l’île et construire quelques Lasera- 
tors pour la défense aérienne. Construisez ensuite des Métallos sur l’île en faisant attention à la place limitée (récu- 
pérez les arbres pour avoir plus de place). Votre navire de construction doit aussi faire rapidement deux autres chan- 
tiers navals (3) et récupérer les épaves pour avoir du minerai. Construisez une flotte de sous-marins (uniquement) et 
des sonars : vous stopperez ainsi les attaques de navires avant qu'elles menacent votre base. Le Commandeur peut 
aussi construire un labo de K-bots afin d’avoir des K-bots de construction qui construiront des tourelles missiles 
Défensor. Progressez ensuite lentement avec vos sous-marins vers le Nord pour dégager la route. Quand il n’y aura 
plus d'adversaires sur mer, faites un chantier naval de niveau 2 et produisez des Milleniums qui détruiront les 
défenses des trois îles (4,5,6). Vos sous-marins peuvent aussi être utiles pour détruire les unités qui se trouvent au 
bord des côtes de ces trois îles. Envoyez enfin votre Commandeur sur l’île au Nord (6), en le protégeant avec des 
navires Palombes contre les attaques aériennes. Avec son attaque ravage, le Commandeur pourra éliminer les der- 
nières poches de résistance sur cette île et capturer la porte galactique (7) pour avoir la victoire. 


LE COLLECTEUR D'EAU 


Par rapport à la difficulté des missions précédentes, ce niveau est un jeu d'enfant car 
l'ordinateur ne se montrera pas très agressif. Détruisez avec le Commandeur les unités 
pyromanes qui se trouvent sur la colline (1) puis capturez les deux constructions Core. 
Utilisez la place restante sur la colline pour exploiter les deux filons, afin d'y bâtir un 
aéroport et des capteurs solaires. Pendant que vous lancerez la production d'un esca- 
dron de chasseurs, lancez des raids avec le Commandeur pour nettoyer la zone autour 
de la colline (1) : il n’y a que des pyromanes qui ne résisteront pas à l'attaque ravage du 
Commandeur (n'oubliez pas qu’il faut avoir suffisamment d'énergie pour cette 
attaque). Étendez ensuite votre base dans la partie Sud-Est de la colline (1) en construi- 
sant d’autres aéroports pour avoir plus vite des chasseurs (construisez aussi d'autres 
capteurs et des extracteurs dans cette zone). Lorsque vous disposez de suffisamment 
de chasseurs (une vingtaine), envoyez votre Commandeur à l'assaut vers le Nord (2) en 
utilisant les chasseurs pour la couverture aérienne. Pour gagner la mission, il faut que le 
Commandeur capture la centrale d’hydratation au Nord (3). Remarque : sur les 
autres collines au Nord (4), il y a des tourelles laser qu'il est conseillé de détruire car leur 
position est assez stratégique. Si vous avez besoin de métal rapidement, votre Com- 
mandeur peut récupérer tous les gros rochers autour de la colline. 


LE LABYRINTHE DE POTASSE 


Commencez par ramener vos unités 
éclaireuses perdues au Nord-Ouest (2) 
vers votre Commandeur (1). Construisez 
une base dans la partie Sud (1) et Est (3). 
Il n'y a pas beaucoup de filons, mais utili- 
sez les rochers exploitables et construi- 
sez des Métallos. Faites quelques 
défenses aériennes (avec des radars) car 
l'ennemi possède quelques avions, et 
construisez des aéroports. Avec vos 
chasseurs, vous pourrez éliminer sans 
problème les grosses défenses du Core 
(4) et finir de détruire toutes les unités 
restantes pour passer au niveau suivant. 


LE PASSAGE DE BARATHRUM 


Construisez vite une base comportant un aéroport pour avoir 
des chasseurs. Repoussez les deux petites attaques enne- 
mies qu’enverra le Core, avec toutes les unités dont vous dis- 
posez (formez un groupe unique avec la touche «Ctrl+A» et 
engagez le Commandeur si nécessaire). La base du Core 
étant assez éloignée (2), vous avez toute la place vers l'Est (4) 
pour faire une base. Continuez à développer votre base (il 
faut construire pas mal de Métallos car il n'y a presque pas 
de filons) et faites un aéroport de niveau 2 pour avoir des héli- 
coptères. Avec une équipe composée d'hélicoptères et de 
chasseurs, anéantissez les nombreuses défenses du Core 
(2), puis envoyez votre Commandeur capturer la porte 
galactique (3). 


BARATHRUM 


Faites un extracteur et un dépôt de métal, puis tirez sur le télépor- 
teur (1). Juste avant que le téléporteur soit détruit, arrêtez l'attaque du 
Commandeur puis construisez autant de dépôts de métal que vous le 
pouvez. Capturez alors le téléporteur : vous avez au moins 5 000 de 
métal en stock ! Pendant cette étape, votre Commandeur pourra 
détruire toutes les unités qui viennent attaquer car elles ne sont pas 
bien dangereuses (ou nombreuses). Commencez ensuite à construire 
une base (2) avec des K-bots de construction, en faisant attention à ne 
pas mettre des constructions qui bloqueraient le passage. Vous pou- 
vez faire des défenses lourdes de type Gardian (3) ainsi que des K- 
bots antiaériens pour vous protéger de tous les types d'attaque qui 
viendront du Sud-Est (4) et de l'Est (4). Exploitez tous les filons vers 
l'Ouest (5), tout en renforçant les défenses de votre base et en 
construisant des aéroports de niveau 2 pour les hélicoptères (une fois 
dégagée, la zone (4) est un bon site de construction). Lancez des raids 
aériens d’hélicoptères (une dizaine au moins) pour éliminer la base 
Core (6) à l'Est (ne tirez pas sur la mine Moho), puis envoyez le Com- 
mandeur capturer la mine Moho (6) et exploiter les filons autour. Faites 
ensuite une armée de troupes au sol et de troupes aériennes (au moins 
20 hélicos et 20 K-bots lance-roquettes) puis lancez un assaut massif 
sur la base Core au Sud (7) en passant par le Sud-Est (8) : vos hélicos 
seront particulièrement utiles pour détruire les grosses tourelles laser 
placées sur les hauteurs ou à l'arrière des lignes ennemies. 


L'INTERFACE TERRESTRE © 


Cette carte est divisée en deux et la base Core se trouve sur toute la moitié Nord 
(1), mais une falaise (2) empêchera le Core de lancer des attaques au sol : vous 
n'aurez donc à craindre que les raids aériens. Construisez d'abord un labo de K- 
bots pour avoir une trentaine de K-bots antiaériens, qui vous débarrasseront de 
cette menace en protégeant les constructions de votre base. Vous pouvez ensuite 
faire des K-bots de niveau 2 (il faudra bien sûr construire le labo de niveau 2) pour 
avoir des mines Moho qui produiront tout le métal nécessaire. Finissez par bâtir 
cinq ou six aéroports de niveau 2 et faites des flottes d'hélicoptères. Utilisez vos 
hélicoptères pour détruire d'abord les aéroports du Core, puis les tourelles de 
défense et enfin les constructions (en priorité celles qui produisent des unités). 
Refaites enfin autant d'hélicoptères que nécessaire pour détruire la masse impres- 
sionnante de troupes près du précipice (4). Pour triompher, il faudra ne laisser 
aucun survivant mais méfiez-vous des brouilleurs radar ennemis qui cacheront les 
unités aux yeux de vos radars. Remarque : lors de vos raids aériens, passez par les 
côtés (3) pour limiter la casse car ce sont des endroits moins protégés et, surtout, 
lancez des attaques en masse (au moins 15 hélicos) pour qu'elles soient efficaces. 


LA TEMPÉRATURE EXPLOSE 


Dans ce niveau, vous allez être menacé par des mines rampantes qui 
ne doivent en aucun cas atteindre votre camp. Construisez une base 
(1) comprenant un labo de K-bots pendant que vos unités Eclair 
patrouilleront dans la zone Nord (2), Nord-est (3) et Est (4) afin d'élimi- 
ner toutes les mines qui arriveront (dirigez à la main une unité Eclair à 
la fois pour qu'elle soit plus efficace). Faites ensuite un K-bot de 
construction pour exploiter la source thermale à côté du point de 
départ (5) ainsi que de nombreux K-bots antiaériens pour vous proté- 
ger des raids d'avions. Produisez d’autres K-bots de construction 
pour exploiter les autres sources thermales et protégez ces sites avec 
des tourelles laser (contre les mines rampantes) et des tourelles 
lance-missiles (contre les avions). Pensez à construire des tours radar 
pour voir arriver les mines : vos défenses en seront plus efficaces. 
Faites ensuite un labo de K-bot de niveau 2 et utilisez un K-bot de 
construction avancé pour faire des mines Moho. Construisez enfin 
des aéroports de niveau 2 et détruisez avec des hélicoptères la base 
du Core (les défenses sont importantes). Après avoir détruit toutes les 
unités du Core, il ne vous restera plus qu'à capturer la porte galac- 
tique (6). 


ROUGPELT 


Détruisez d'abord toutes les unités qui vous attaquent avec le Commandeur. 
Faites ensuite des capteurs solaires (1) et des unités de stockage d'énergie 
(au moins deux), en utilisant le minerai des épaves et des rochers proches. 
Réglez ensuite le Commandeur sur «Halte au feu» dans le menu «Ordre», 
puis avancez prudemment vers le Sud (2,3,4) en détruisant avec l'attaque 
«Ravage» toutes les unités que vous rencontrez. Détruisez les tourelles laser 
(5) qui entourent l'antenne radar évoluée (toujours avec l'attaque «Ravage»), 
puis capturez l'antenne (6) afin de gagner la mission. Remarque : le Core 
n'ayant pas de base, le Commandeur n'a pas besoin de se presser et doit 
toujours réparer ses dégâts avant d'avancer vers l'ennemi. 


LES RÉSERVES DERRIÈRE LE CONTREFORT 


Comme dans les missions précédentes, faites des K-bots antiaériens pour vous proté- 
ger des avions ennemis, ainsi que des K-bots plus costauds (K-bots roquettes et artille- 
rie) car le Core enverra quelques troupes terrestres (le Commandeur peut filer un coup 
de main si vous avez du mal). Utilisez ensuite des K-bots de construction pour exploiter 
toutes les sources thermales (1) et montez des défenses conséquentes sur ces sites 
(des tourelles laser et lance-missiles). Pour le minerai, construisez une vingtaine de 
Métallos (les mines Moho sont complètement inefficaces sur ce terrain). Produisez 
ensuite des K-bots de niveau 2 pour faire deux centrales nucléaires (mettez-les à l'Est 
ou à l'Ouest le plus loin possible du cœur de votre base) et 6 ou 7 Grosses Bertha. 
Construisez aussi une tour radar évoluée puis pilonnez avec les Grosses Bertha les 
constructions ennemies (3). Faites enfin des K-bots d'assaut et envoyez-les avec des K- 
bots antiaériens pour détruire ce qui reste des troupes ennemies en passant par le défilé 
(2). Pour gagner, il faut tuer toutes les unités Core mais méfiez-vous des brouilleurs 
ennemis qui peuvent cacher les unités. 
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LA FORTERESSE DANS L'ÎLE DE BROOBAN 


Sur l’île de départ (1), faites des Métallos (il en faudra une cinquantaine) pendant que le navire de construction 
produit près de l’île (2) des centrales marémotrices (il en faudra environ 70). Utilisez le chantier naval pour faire 
une dizaine de Palombes qui vous mettront à l'abri des raids aériens. Construisez aussi avec le Commandeur 
d’autres chantiers navals (4 ou 5) pour avoir beaucoup de sous-marins (3). Attendez d’avoir une quinzaine de 
sous-marins en réserve pour protéger votre base, puis envoyez des équipes de 7 ou 8 sous-marins détruire 
les chantiers navals au Nord (4). Cela prendra pas mal de temps car ils sont bien défendus, mais vous avez 
toutes les ressources pour construire autant de sous-marins que nécessaire. Dès que vous avez éliminé le 
Core de la surface de la mer, construisez avec le Commandeur un labo de K-bots avancé sur la petite île à 
l'Ouest (5), puis faites avec un K-bot de construction avancé deux ou trois centrales nucléaires surla même île 
(5). Utilisez alors votre navire de construction pour reprendre les centrales marémotrices (2): Construisez 
ensuite des aéroports de niveau 2 sur la petite île (5) pour avoir une vingtaine d'hélicoptères. Réglez votre 
groupe d’hélicos en «Halte au feu», puis guidez-les vers l'île centrale (6) et éliminez toutes les défensesde l'île 
en les sélectionnant une par une, mais n'attaquez surtout pas le Néfastator (7). Envoyez ensuite vos navires 
Palombes autour de l’île centrale (6) pour éliminer les derniers avions restants (faites un radar avancé pour 
vous en assurer). Dès qu'il ne reste plus d'adversaires, envoyez le Commandeur capturer le Néfastator (7) en 
passant par la crique de l’île (8). 


VENGEANCE 


Voici typiquement le genre de mission dont l'intérêt n’est pas évident. On 
ne peut pas perdre, à moins d'être un fameux taré. Et dans ce cas, on ne 
se retrouve pas à la mission 18. Vous commencez, mal, au point (1) car 
vous vous faites laminer. Laissez tomber, au mieux, vous détruiriez une 
ou deux unités. Vous possédez cependant un groupe d'unités beaucoup 
plus performantes au Nord de la carte, au point (2). Sélectionnez toutes 
les unités et envoyez-les combattre les unités mobiles qui se dirigent vers 
vous, sur la carte. Utilisez le Commandeur et son option ravage pour faire 
un carnage dans les rangs de l'ennemi. Et encore, ce n'est même pas 
obligatoire. Après l'affrontement, détruisez tous les bâtiments ennemis. 


LA RAMPE MOTIENNE 


Cette mission n'est pas non plus très difficile... Il suffit de bien savoir défendre 
sa base au départ (1). Commencez par construire deux mines (aux alentours de 
votre point de départ, il y a deux plaques de métal) et une installation électrique 
digne de ce nom. Défendez la base avec des tourelles laser. Construisez une 
usine de K-bots puis plein de Jethros. Vous serez bientôt attaqué par voie 
aérienne. Répartissez tous les Jethros autour de la base et si vous vous étalez, 
envoyez-en autour des nouvelles installations. Dirigez votre Commandeur vers 
l'Est. Au point (2), il trouvera une nouvelle plaque. Implantez une mine et des 
tourelles laser autour. Ensuite, construisez plus de centrales solaires ou géo- 
thermiques, beaucoup même, et quelques Métallos. Tout ça avec quelques 
nouvelles unités de construction pour avoir pas mal de métal. Ensuite, 
déployez-vous plus fortement, de façon à avoir un véhicule de construction 
avancé. Construisez une Grosse Bertha et un radar avancé. Tirez un peu par- 
tout sauf aux alentours du point 3 (si vous n'êtes pas sûr de vous, faites des 
sauvegardes) et, pendant ce temps, construisez des unités terrestres, au 
moins quelques-unes. Dirigez-vous vers le point 3, seul endroit où il reste du 
monde, et cassez tout sauf la porte galactique que vous devrez capturer. 
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DUMP 


Cette mission consiste à traverser toute 
la carte pour annihiler tous les ennemis. | 
ne sert à rien de construire des structures 
très élaborées ; la Grosse Bertha, par 
exemple, est très peu performante à 
cause du relief. Vu le nombre peu élevé 
d'unités ennemies, rien ne sert de 
défendre votre base comme un malade. 
Construisez quelques tanks et rasez tout 
en remontant. Vous pouvez construire 
quelques radars de temps en temps, tout 
en sachant que l'ennemi possède des 
brouilleurs. Globalement, cette mission 
ne pose aucun problème. 


BIENVENUE À CORE PRIME 


Avant toute chose, je tiens à vous rappeler que, sur Core 
Prime, vous pouvez placer des extracteurs n'importe 
où, étant donné que la planète est entièrement en métal. 
Ça simplifie grandement la vie, croyez moi... Cette mis- 
sion n'est pas très difficile mais vous tiendra en haleine 
un bon moment car elle est longue et demande une 
concentration presque constante. Vous commencez au 
point (1)et ce n’est pas la meilleure chose à faire que d'y 
rester. Dirigez-vous vers le Nord et construisez extrac- 
teurs et panneaux solaires. Vous pouvez capturer ceux 
qui sont sur place mais vu la place, mieux vaut organiser 
ça en partant sur de meilleures bases. Construisez une 
usine de véhicules et quelques véhicules de construc- 
tion (au moins 5 ou 6). Certains d'entre eux serviront à 
compléter le manque de métal ou d'énergie s'il y a lieu. 
Les autres et le Commandeur nous feront une jolie ligne 
de tourelles. Commencez par le milieu. Le Comman- 
deur construira des tourelles simples et les autres, des 
doubles. C'est dès le début de la partie que celle-ci se 
joue. Il ne faut pas que vous soyez en difficulté, à aucun 
moment, sinon vous ne pourrez pas rattraper votre 
retard. Vous pouvez bien, de temps à autre, vous per- 
mettre de perdre une tourelle. Mais en aucune façon, 
vous ne devez laisser entrer l'ennemi sur votre plate- 
forme. Si c'était le cas, cela signifierait que votre base 
est mal fichue. Donc, renforcez les défenses si ce n'est 
pas trop tard. L'ennemi arrivera à flot ininterrompu. Pour 
vous donner une idée, j'ai- descendu 1 510 ennemis 
dans cette mission ! À grand renfort de Grosse Bertha, 
d'ailleurs. À ce propos, construisez-en, en les répartis- 
sant sur toute la longueur de votre base. À trois, ça com- 
mence à devenir performant. J'en avais trois, elles ont toutes fini avec au minimum 120 victimes chacune. Commencez à 
construire des usines de véhicules et de K-bots. Construisez des véhicules rapides, plein. Ça ne devrait pas grever votre bud- 
get. Si vous n'avez plus de place en haut, descendez de la plate-forme pour vous installer (2). Construisez juste sous les tou- 
relles, pour rester protégé contre les avancées ennemies. Les Grosses Bertha doivent nettoyer le passage (3) du mieux 
qu'elles le peuvent. Sélectionnez toutes vos unités légères et envoyez-les au point (4). Avec un peu de chance, l'une d'elles 
touchera une bombe rampante, stationnée à côté de ses copines, créant un grand, un très grand boum, et rasant une des 
parties de la carte ennemie. L'intérêt de cette manœuvre est double : on se débarrasse de pas mal de structures ennemies 
mais aussi, on lui nique son brouilleur de radar. Du coup, on voit beaucoup mieux la carte et ce qu'il reste à ce fils de chien. 
V'là que j'm'énerve, moi. Mais quoi ! Il m'a contrarié, sur cette mission. Bon, là, mettez-vous à construire des aéroports avan- 
cés. Plein ! Construisez des hélicos. Plein ! Envoyez quelques avions de reconnaissance, au-dessus des points (5, 6, 7) pour 
vous donner une idée des lieux. Engagez le feu à volonté pour les Grosses Bertha et envoyez une trentaine d'hélicos raser la 
carte ennemie en commençant par liquider prioritairement les usines. Le reste devrait couler de source... 


BATAILLE POUR LE POINT 6551 : 447 


Une mission somme toute assez simple, eu égard à 
ce que vous venez de vivre. |l suffit de se dévelop- 
per tranquillement en construisant çà et là quelques 
tourelles de défense pour éviter les raids aériens. 
L'ennemi ne viendra pas sur votre territoire grâce à 
des véhicules terrestres. Privilégiez aéroports et 
construisez quelques Grosses Bertha. Cassez tout 
ce que vous pouvez avec le ou les canons, et 
envoyez les hélicos (une vingtaine) s'occuper du 
reste. N'ayez pas peur de tous ces points que vous 
voyez sur l'écran, ce ne sont que entrepôts, extrac- 
teurs et centrales électriques. Il n'y a qu'un ou deux 
bateaux qui se baladent dans les cours d'eau et pas 
mal d'unités aériennes au fond, qui vous rendront 
visite quand vous aurez presque tout pété dans leur 
base. Défendez-vous donc en vue de raids aériens. 


TRAVERSER LA ZONE AQUEUSE N397 


Développez-vous normalement mais en plus, pensez à 
développer un chantier naval. Fabriquez un bateau de 
construction et plein de lance-torpilles. Dans le même 
temps, fabriquez des sous-marins. Dans un premier 
temps, il faut tout de même construire des tourelles et 
des K-bots antiaériens pour riposter aux raids ennemis. 
Continuez à vous développer avec des constructions 
plus élaborées, notamment la Grosse Bertha (on l'adore 
celle-là, à la rédac’) et deux aéroports élaborés afin de 
construire des hélicos (que vous produirez en pagaille). 
La Grosse Bertha devra pilonner les points (1) et (2). Les 
sous-marins et les lance-torpilles seront suffisants pour 
contrecarrer les attaques de la flotte adverse. Comme 
vous pouvez le constater, il vous reste un bon paquet 
d'hélicos. Allez, en route, rasez-moi cette carte avec une 
trentaine de ces appareils dévastateurs ! 


ACCÉDER À LA CONSCIENCE CENTRALE 


Bon, cette mission, je l'ai faite en m'amusant, enfin, un peu différemment. Un peu de place à l'imagi- 
nation, non ? Je ne suis pas sorti de mon camp. Après m'être développé, au point (1), j'ai juste 
construit des Grosses Bertha (ça nous change pas tellement, là). 12 ! Les véhicules de construction 
de niveau 2 envoient leur fluide en haut du promontoire. Après avoir placé un radar amélioré, j'ai pu 
voir toute la carte. Bon, j'vous dis pas, il faut de l'énergie ! Mais à partir de là... On peut même avoir 
des avions en plein vol, tant c'est meurtrier ! Parallèlement, j'ai construit deux aéroports améliorés 
au Sud-Ouest de la carte (2), en développant un maximum d’hélicos. C'est justement à cet endroit 
que l'ordi’ décida d'attaquer. Il a compris sa bévue très rapidement ! Pour nettoyer le secteur des 
avions restants, j'ai quand même envoyé les hélicos faire une ronde. Vous ne devinerez jamais : 
perte zéro ! N'oubliez pas, une fois toutes les unités éliminées, de faire monter le Commandeur sur 
le dôme central (3). 


L'APOCALYPSE DE CORE PRIME 


Bon, ça va pas être très original... Cette mission n'est pas très différente des précé- 
dentes et la stratégie est la même. Un bon paquet de Grosses Bertha est une straté- 
gie sans risque. Développez-vous. Vous pouvez directement construire des chan- 
tiers de niveau 2 car vous avez, dès le début, les véhicules adéquats. Par contre, 
vous ne voyez pas le fond de la carte. En défendant correctement grâce à des unités 
antiaériennes, on ne subit pas beaucoup de dommages. On garde un bon nombre 
des unités du début, plus celles que l'on a fatalement construites pendant le jeu. La 
stratégie d'attaque à distance des Grosses Bertha permet d'éviter les embuscades 
tendues par l'ennemi, en hauteur, dans ce niveau. Envoyez tout le monde, sauf votre 
Commandeur, au point (1).Vous tomberez sur le Commandeur ennemi. Tuez-le ainsi 
que les ennemis restant éventuellement sur la carte. Faites monter votre Comman- 
deur sur le logo ennemi (1). C'est fini. 
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En novembre dans Ciné Live ! 


Placé sous le signe d’ Ciné Live a 
rencontré et Jean-Pierre Jeunet. 


RIPLEY AGAIN 
Découvrez également le tournage de 
, photos à l'appui, et, en exclusivité lai 1 


mondiale, Midnight in the Garden of Good and Evil, le 
nouveau film de 


avec : Sylvester Stallone + George Clooney 
+ Nicole Kidman + Michael Douglas * Tim Robbins + 
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garden of Good and Evil + Star Wars Episode | + La 
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Gestion de l'économie, de la diplomatie et des allidnces Plus de 70 inventions Des dizaines de tactiques possibles Une profondeur de jeu gigantesque 


Le jour est venu pour vous de changer la face du monde avec RISING LANDS. Loin dans le futur, des années après un gigantesque 


cataclysme entraînant la disparition de toute civilisation, vous voilà à la tête de quelques survivants. Votre objectif, créer une Société 
Nouvelle et la conduire à son apogée. Mais prenez garde, de nombreux adversaires tenteront de vous faire échouer, vous devrez alors 
| vous battre intelligemment et déployer tous vos talents de guerrier et de diplomate pour mener à bien votre mission. 
| Pas la peine de compter sur la chance, désormais tout repose sur vos épaules. 
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